








ビブロス北光店（北37条東 8-1-5) 

ダイヤ害房本店（東区北25条東 8-2) 

BOOKS。 、ずみ厚別南店 

オレンジボート函館店（函館駅そば/若松町 26^7) 
北文館本店(長崎屋函館店内） 


岡田害店（青森市新町1-8名） 

ドキドキ冒険島青森店（サンロー ド育森よこ/ 
浦町奥野 351-1) 


さわや窨店 MOMO (盛岡駅より徒歩15分/大通 2-2-14) 


本のゴリラハウス勾当台店（青葉消防署斜め向かい/ 
育葉区木町通2~6~53) 

本のゴリラハウス花京院店（国道45号線沿い/青葉区 
花京槪 -2-68) 

高山害店ほんとびあ泉店（国道4号線沿い、 

免許センターそば/泉区市名坂字御釜田1 08-1) 

文教堂窨店（国道4号線沿いパワーセンター 
カウボーイ三本木店） 


ブックスコロナ（横山金足線沿い桜大橋そば） 
ブックシティピア追分店（国道7号線沿し、/下新城 
中野字琵琶沼 290-1) 


出雲市 武田害店浜山通り店（渡橋町 782) 

<和歌山県. . 

和歌山市いけだ害店和餓:山店（ハ°ームシティ和歌山2階/中野 31-1) 

<香川県. . 

离松市 ザ•シティ高松店（高松 SATV3F/ 福岡町 3-8^5) 

<愛媛県. . 

北条市 北条ブックセンター （i± 字新開1170 -3) 

<福岡県. . 

飯塚市 BOOK リード（柏の森 56-1 /国道201沿い） 

福岡市 福家書店（天神コァ地下2階/中央区天神1 -11-11) 

黒木害店（福岡大学すぐそば/城南区七隅み 12-18) 

積文館害店千早店（香椎スポーツガーデン内） 

久留米市安徳書店六ツ門店（ダイエー六ツ門店ななめ前） 

<大分 .. 

大分市 ブックス豊後 （JR 敷戸駅ななめ前•大分大学そば/ 

鷺野1012 -1) 


岡山市 ブックス飛行船北方店（中国銀行法界院支店横/ 

大和町 2-726-1) 


中央害店紙屋I 
紙屋町 2-2-26) 


[町店（広島県民文化センター前/中区 


乙-*ノ 

ダイイチ COM Cl T V 
斜め横/中区紙屋町 2-2-21) 
そごう Bookfg フタノ S： 図害紙屋I 


(広島市民文イ匕センター 
:田丁店（中区紙屋町 2-2-34) 


阿倍野区福屋窨店あべのべルタ店（あべのべルタ地下2階） 

京橋 験々堂書店V E R S I 〇 N99 (京阪モール北館4階） 

日本橋 J & P テクノランド1階（搏筋線恵美須町すぐ） 

中央区 旭屋書店なんば C 丨 T Y 店（なんば C 丨 T Y 南館地下2階） 

大阪市 ソフマップ7号店1階（浪速区日本橋 3-6-18) 

ナンバブックセンター（中央区難波 3-7-20) 

紀伊國屋窨店阪魚32番街店（阪急グランドビル 30F/ 

角田町8>47) 

大阪窨店 （JR 京橋駅下車すぐ） 

池田市 甲川正文堂（池田駅前/辨町 3-3) 

<兵庫県. . 

伊丹市 ブック • ランドサンクス（尼宝線中野交差点そば） 

川西市 グリーンブックス（能勢電鉄平野駅から徒歩1分） 

加西市 西村窨店（加西市役所より東へ 500m) 

姫路市 黒田書店（姫路市本町商店街大手町第ービル1階） 

三木市 コスモ三•木店（三木郵便局前） 

尼崎市 ダイハン害房園田店（阪急園田駅南口すぐ） 

神戸市 ジュンク堂窨店漫画倶楽部三宮店 

(三宮センターブラザ西館2 F) 

験々堂神戸三宮店 （JR •阪急三宮駅前三宮センター 
ブラザ東間3 F/ 中央区三宮町 1-9-1) 

日東館書林垂水店 （JR 山陽垂水駅下たるせん内） 


区斉藤分町 55-7) 

文教堂書店新横浜店（千歲観光ビル1 • 2階） 
相模原市 Books A (陽光台6-8»16) 

藤沢市 文教堂善行店（国道467号沿い） 

川崎市 みどり害房（新城北口はってん会通り/ 

中原区上新城 2-8-21) 

北野窨店 （J R 南武線鹿 ft 田駅前） 


遠藤窨店大野I 
大野目店1 F) 


目店（国道13号線沿い/ヨークベニマル 


<福島県. . 

郡山市 見聞録（軍用道路沿い） 

田村郡 本の文楽船引店（国道288号線沿し、/番匠1 -1) 

<群馬県. . 

太田市 アルファスボット飯塚店（太田公園より国道407へ 

向かって徒歩2分/飯塚町1 080-3) 

<栃木県. . 

小山市 進験堂城東店（富士通小山工場そば/城東 2-19-10) 

<茨城県. . 

水戸市 ツルャブックセンター（石丸電気の上/南町 2-4-43) 

<1 奇玉 . 

)\ I越市 黒田害店』 1 1越店 （）1 1越駅東口丸井前） 

上福岡市黒田書店上福岡店（東武東上線上福岡駅前） 

大宮市 ァニメイト大宮店（そごう大宮店近く） 

CC スクェァ大宮宮原店（国道17号沿い/大宮市 
宮原町 2-44-1) 

坂戸市 K ブックス（東武東上線坂戸駅南口から1分/南町 4-1 〇) 

熊谷市 文教堂書店熊谷店（熊谷駅西商店街沿い/筑波 2^66) 

<千葉県. . 

浦安市 ァークやなぎ通り店（やなぎ通り•神明裏停留所そば） 

柏市 新星堂カルチェ5柏店 （JR 柏駅東口二番街ァーケードの中） 

千葉市 コミックトレイン （J R 西千^^ •千索大学南严撕） 

< 東:^:者 |5> ... 

秋葉原 明正堂書店（秋葉原デパート3階） 

軎泉ブックタワー7階（昭和]通り沿い） 

メッセサンオー（中央通り沿い） 

ラオックスコンピュータゲーム館1階（中央通り沿 
T —ZONE (中央通り沿い） 

石丸電気ゲームワン店（総武線ガード下） 

浅草橋 浅草橋明正堂害店 （J R 浅草橋駅東口すぐ隣） 

池袋 三省堂害店バルコ池袋店（池袋バルコ5階） 

コミックバンク（池袋ギーゴ裏手） 

BOOKS ファントム（池袋駅東口明治通り沿を左に行き、 
六ッ又交差点を交番に沿って左折しすぐ） 

江古田 竹島書店（西武池袋線江古田駅前） 

大山 博文堂窨店大山駅（東武東上線大山駅北口出て左側すぐ） 

荻窪 ブックセンター荻窪（荻_駅北口交番向かい） 

蒲田 栄松堂書店 （JR 蒲田駅西口前） 

吉祥寺 BOOKS ルーェ （J R 吉祥寺駅北サンロード内） 

五反田 あおし嚓店五反田店（五反田 1-18SJS： 田 N T ビル） 

渋谷 大盛堂書店5 F (丸井ヤンク館降レ"渋谷区神南1 -22-4) 

新大久保一伸堂窨店 （JR 新大久保駅そば） 

新宿 紀伊國屋窨店本店1階ゲームコーナー 

京王ブックスプロムナード店（京王百貨店7階書籍売場〉 

育山ブックセンター（新宿ルミネ 1-5 階） 

江崎窨店新大久保駅前店（新大久保駅そば） 

神保町 書泉ブックマート2階 

コミック高岡（靖国通り沿い） 

高田馬場新宿書店（早稲田口出て左ハ•チンコ屋3 F) 

江戸川区江東社窨店 （JFKI 、岩駅南口昭和通り） 

杉並区 BOOK SHOP 害楽（阿佐ヶ谷駅南口前） 

文京区 あおい書店春日店（白山通り沿い/三田線春日駅 A2 出口 

より徒歩1分） 

ノ V3E 子 まんが王八王子店（ヨドバシカメラ前） 

羽田 山下窨店（羽田空港内） 

品川 明屋窨店（西五反田1-34) 

調布市 ノぐノコン&ファミコンソフトリサイクノレショップ 

TOMAS (天神通り沿い/布田 1-3-1) 

害原つつじヶ丘^ (OG ビル 2F 東つつじヶ丘 1-2~4) 

東久留米市黒目書房メディァ館（西武池袋線東久留米駅西口すぐ） 

町田市 BOOK'S BAN BAN (町田街道バス停木曾住宅そば) 

久美堂東急ハンズ店（東急ハンズ町田店 7F) 

<神奈川県. . 

横浜市 有隣堂（横浜駅西ロダイヤモンド地下街） 

錦松堂書店 （JR 大口駅より大口通り 
第二商店街セブンイレブン大口店近く） 

まんがの森横浜西口店（横浜駅西口東急ハンズの裏） 
栄松党シャル店（西区南幸1 -1-1 シャノレ5階） 

セキカワ窨店 Vol.1 (相鉄線天王町駅下車5分/ 

保土ヶ谷区天王町 2-42-13) 

セキカワ窨店 Vol.2 (東横線東白楽駅下車5分/神奈川 


書店の皆様へ 

ゲーム批評を置いていただける書店がありましたら掲載させて頂きます。お手数ですが《書店名、都道府県名、住所、電話番 
号、お店の目印になるもの、ゲーム批評の取り扱し鄕数》を明記された FAX を頂ければ幸いに存じます。（担当 • 日野） 
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D 1996 Blizzard Entertainment . 

















「アクアノートの休日 Jr 太限のしっほ J を制作した飯 
田和敏氏が私に言った。「アクション RPG は終わっ 
たね J 。 

終わった？アクション RPG というジャンルが!？そ 
れが、私が 「 DIABLOJ というゲームに興味を持った 
最初のきっかけだった。優秀なクリエイターにそう言 
わしめる DIABLO っていったいどういうゲームなん 
だ？確かに業界内の DIABLO に関するサワサワとし 
た噂のよろな話は聞いていた。「すごいゲームが出た」 
「ネットを通じて知らない人と遊べておもしろい Jr 昨 
日オーストラリア人とダンジョンにもぐちやった J ••… 。 

でも、私のどこかに「それでも DIABLO は PC ケー 
ムじやないか」 という思いが あ *^: XjE 直に言うと、 
私は PC ゲームが苦手だった。操作が面倒だったり、 
ジャンル的にも思考性の高いものが多かったり。とか 
くマニアックに思えたのだ。でも、その発想はあまり 
に愚かでチープだった。 DIABLO はコンシューマに 
はない大きな世界を内包していたのだ。 

日本製の RPG は制作者から与えられたメッセージ 
を楽しむテキスト形式のものが主流である。あのドラ 
クエでさえ、ユーザーは堀井雄二というお釈迦さまの 
手の上の箱庭で遊んでいるだけだ。しかし DIABLO 
は、 インターネットを通じた「対人」 RPG を実現した。 
ゲームの世界は現実の世界に重なった。 

16階あるダンジョンをただ潘る。だがそこにいる 
仲間は モニターの 向こうにいる現実の「人間」なので 
ある。共に戦っていると相手の人間性が微かに見え 
隠れする。良いやつもいれば、汚いやつもいる。たま 
らなく不快な思いをすることもある。そこは、ネット 
といろ匿名性に守られた、人間の内面だけが存在す 
る世界。 

この野性的なゲームを知って私は鮮烈な感動を覚 


えたのだ 0 


ゲーム批評編集長斎藤亜弓 


ゲーム批評特別責任編集 


(’97 年7月下旬） 
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全 IB 階…葵しくも想ろしいディアプロの世界- 

ディアプロアイテムー M 
r ディアプロ日本腰版 j 未発売の理由 

ALL ABOUT バトルネット- 

SIZ-THE-SAMURAI と NINJA=HANZOH の界野 SBIt 面！！ 
バトルネツト日記1(臑法使いの悲 SI ) 


バトルネット日記1(應法使いの明 I 
明で勝負！！ 口で勝つ PK 載 

とつても役に立つディアプロ英会括 


ディアプロ用語辞典- 

究網にして、思維形。そして次の幕をあける明擊的ゲーム！！緬田和賊 
サイ/ f _ネット空問における“戰争”、史上 J 明 ft のゲーム、クエイク渋谷洋一 

パトルネット日記 2 (背徳の日々）- 

ロクイン狂_集長馬橋ピョン太の r このゲームやらなきゃダメでしよ」 
ディアプロ OLD*RPG*FUN Review 水野腰志 —— 

デイアプロがや D たい！！だけと…と3すればいいの？ （ディアブロ 用 パソコンの 棚) 

寺田克 也のスーダラゲームヒヒョ- 

注 g ネットワーク対応ゲーム紹介- 

バトルネット日記3 (戰士の情悃）- 

次なるゲームの形はここにある- 


I ACT 1趣格するたまごつち現象の费台裏 


がんばれ森!_« 2号制作者森 JII 皋人氏インタビュー 
明元雄三のがんばれロポパー雲1号靉の朗 IV 日 IB —— 
蘸から想電紊で注目電子べッ I ^一攀紹介—— 


涵特別企画 




[13 街頭インタビュ_ユーザーは攻輅本をどう考えているか89 
m \ ゲームクリエイターは攻略本をこう見ている 9〇 

1 S 良い攻略本、悪い攻略本の条件とは？ 92 

[〇〇1大実験人気5シリーズ攻略本無しでどこまで遊べるか!？ 

^ 〜 DQ VI/ F FW / 真•女神転生デビルサマナー他 


团 ゲーム ソフ ト 批評 


固1|ブシドーブレード- 

gi クーロンズ • ゲートー九龍風水傅- 

国マクロス DIGITAL MISSION VF-X - 

11ソビエトストライク- 

国機動戦士ガンダム外伝3部作- 

ファイナルファンタジー IV - 

国ブラストドーザ- 

実況パワフルブ□野球4- 

@電車で GCM - 

悪魔城ドラキュラ X 〜月下の夜想曲- 

※今号の「流通時評」は都合によりお休みです。 


街で見かけた 3 「究極のゲーム、ディアブロ J 58 

表紙 

表紙インタビュー 59 

クリエーターの)! a 体» 5 RIWIM 

セガ•エンタ_プライゼス AM 研究關発本部分里ディレクター 

佐々木雄仁氏インタビュー 60 


」洋ゲー ★ NOW ! 岡元建三- 

] カズマデラックス金子一馬- 

] 韮沢靖のビデオズモンスターワールド- 

] 小島カントクの KOJIMA CINEMA - 

] わびん日記飯田和敏- 

悪趣味ゲーム紀行がっぶ獅子丸- 

シューティング迫擊砲平和島ミチロウー 

] エロの星の名の下に南敏久- 

] ゲーセン事情- 

] 破格の読者コーナ--- 

] 読者ニヨル批評のページ- 

4コマゲームコミック 

=ひまわり地獄最終回！- 

司当選者発表/パックナンパーについて—— 

|編集部から- 

Illustration / Katsuya Terada 
Art Direction/Toshiaki Ishii 
Cover Design /Ken Kaneko 
Logo Design /Brahman cojtd. 












DIABLO IS PERFECT! 
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r ディアプロ j は、 r ウォ| 
クラ フト 2 J で 全世界 150 万 
本以上のヒツトを打ち立てたア 
メリカのソフトメーカ—、ブリ 
ザ—ド社が制作した' リアルタ 
イムアクション RPG である。 

最大の特徴は、インタ—ネツ 
卜や LAN を介して|度に 4 人 
まで同時プレイを楽しめる、マ 
ルチプレイだ。アメリカでは発 
売後一週間で百万本のセ—ルス 
を記録するなど、米英のヒツト 
チヤ—卜1位を独占している。 
国内でも秋葉原では、英語版に 
も係わらず入荷と同時に売り切 
れが続き、最近では品薄感も解 
消されつつあるものの、依然大 
きな話題を呼んでいる。 

ゲ—ムの目的は、ダンジョン 
に潜つて魔物と戦い、アイテム 
や GOLD を集め、レベルアツ 
プを繰り返して、最下層に住む 
恐怖の王ディアブ□を倒すこ 
と。クォ—夕—ビユ—視点で描 
かれた恐ろしくも美しいダンジ 
ヨンや、リアルタイムに展開さ 
れるアクション RPG 風のシス 
テム、マウス I つで簡単に操作 


可能な洗練されたインタ—フエ 
—スなどが相まって、誰もが遊 
ベて' かつ奥の深い名作となっ 
た。 

舞台は中世ファンタジ—風の 
世界観を持つ国ハンデュラスの 
I 都市、トリストラム。この町 
のはず n には、かつて古代の僧 
の I 団によって地下深く封印さ 
れた、恐怖の王ディアブロが眠 
る大寺院があった。しかし、長 
い年月と共には荒廃し、封 
印の秘密も長い間忘れ去られて 
いた。その後、北方の王レオリ 
ックが八ンデュラスに現れ、寺 
院を居城として国を治め始めた 
ときか5、再び暗黒の時代が始 
まることになる。恐怖の王が長 
い眠りから目覚めたのだ。 

レオリック王の忠臣である大 
司教ラザルスを操り、封印を解 
いたデイアブロは、徐々に王の 
魂を狂気の淵に追いやった。誇 
大妄想と精神分裂の塊になった 
王は、同じく魔物に魅入られた 
ラザルスに操られるまま、市民 
を虐殺して服従を要求したり、 
戦を起こして忠臣を死に追い\ 


JSI 


響 









\やるなどの恐怖政治を敷いて 
ぃく。 

その後ディアブロは、王の I 
人息子であるアルブレヒト王子 
を誘拐して憑依し、現世での肉 
体を手に入れた。王子の体は醜 
く変化し、その恐怖心が様々な 
怪物を生み出して、地下世界を 
魔物の渦で満たしていく。同じ 
ころ最愛の息子を失つて怒り狂 
つたレオリック王は、戦地から 
帰還した忠臣ラクダナンの手に 
よつて命を絶たれた。ここに王 
国は崩壊し、かわつて暗黒の時 
代が到来したのだ。 

P 


今や恐怖の王ディアブ□は、 
人々の恐怖心を糧に地下で駑々 
と力を蓄え' 共に封印された地 
獄の王たちの復活をもくろんで 
いる。 I 方、富や^^に導かれ 
た戦士たちや、失われた知識を 
求める魔術師たちが噂を聞きつ 
け、続々と寺院の奥へと挑戦し 
ていつた。そんな中、貴方もま 
たトリストラムに戻つてきたの 
だ。 

まさに究極のゲ—ムとも言え 
る「ディアブロ」。その全てをこ 
れからじつくり読んで堪能して 
欲しい。 













mSM HEALING 

mSjM 自分の LIFE を回復させる。魔法 L V が 1 だとマナを約 11 〜 12 消費する亊で LIFE を 
IBfc^l20 〜 30 回復できる。魔法をセットしておけば右クリックーつで UFE が回復できる 
ので多用したいが、呪文を唱えている最中に攻擊を受けると、詠唱が中断されてしまう。 
死に直結するので、場合によってはポーシヨンと使い分けたい。 

|M|| TOWN PORTAL 

村に戻る為の魔法の門を開く呪文。レベルが高くなっても強敵に挑む前は退路を 
確保する意味で唱えておこう。 

ftWHITQIUUI ITEM Repair skill (2e • W±) 
lilT ShI^Itiiap deserm skill (中.ローグ） 

1 義置臞 RECHARGE $KI“ （右 . い） 

主人公が最初から持つ技能。武器修理（戦士）•宝箱のワナ解除（ローグ）♦杖の魔法充 
填（魔法使い）の3種。修理等は耐久度•充填数の上限を滅少させるので注意が必要。 


ディアブロシングルプレイの全て 


イアフロの世界を深く楽しむために…。 


英文に秘められた内容やクエスト。その意味を知り、 


D 


WNGEON 

'氷き眠りから覚めた恐怖の王「デイ 
ーアブロ」。彼を倒すための長い道のり 
|は、ここから始まる。 


地獄の戦いの開始 
魔物との遭遇 

ゴシックフアン タジ ーの伝統を 
受け継ぐ豊かな世界観と、シンプ 
ルで機能的なゲー厶システムを併 
せ持つディアブロ。では、実際に 
ゲー厶の内容について説明してい 
こう。まずはシングルプレイの紹 
介から。街外れの寺院地下に広が 
る地下迷宮は全 16 階。その最下層 
に潜むディアブロを倒すために、 


貴方は一歩ずつ探索を進めていく 
ことになる。美しくも 邪悪な世界 
がここにある。 

地下1 〜 4階は 「ダンジョン」 
である。祭壇に掲げられた十字架 
が、かつてここが聖なる場所であ 
つたことを物語つている。だが、 
今では亡者達が、新しい仲間を求 
め蠢く呪われた場所となつている。 

このエリアでは、魔物がまだそ 
れほど強くないため、基本的な戦 
法をマスターしよう。敵に囲まれ 


ないように一匹ずつ確実に仕留め 
ること、回復薬を十分に準備して 
おくことを心がけよう。宝箱の罠 
に注意し、体力が低い場合には回 
復してから開ける方が賢明だ。 

「ダンジョン」の中では様々な 
イベントが用意されており、中で 
も強敵なのが地下2階の「ブッチ 
ャー」だ。その素早い動きと一撃 
の破壊力は驚異である。最低でも 
レベルが6以上で万全の準備が整 
うまでは、その部屋の扉を開ける 
べきではない。またディアブロに 
取り憑かれ、死後教会の地下に埋 
葬された「スケルトンキング」(レ 
オ リック 王)も、地下3階からつ 
ながる迷宮で力を蓄えている。彼 
の率いるスケルトンの大群は手強 
い。 ここを 切り抜けるには、9以 
上のレベルが必要になるだろう。 


1996 Blizzard 















1 なモンスタ _ 


FALLEN ONE 系 

ゴブリン等の小鬼に似たモンスタ'- 0 
刀、搶を持つ2タイプが存在する。仲 
間が殺されると、一端退却して体勢を 
立て直し、再び襲いかかってくる。 


SKELTON 系 

ガイコツ〇アンデッド系モンスターな 
ので火や聖なる力に弱い（例外あり）0 
棺や榑の中に潜んでいるものもいる。 
剣、斧、弓を持つ3タイプが存在。 


ブッチャーを恨んでいたり、恐 
れている人はトリストラムにた 
くさんいる。アルブレヒト王子 
捜索の名目でラザルスに騙され 
迷宮に入って行った村人の大半 
が、ブッチャーに殺されたから 
だ。ブッチャーは部屋の扉を開 
けるとどこまでも主人公を追い 
かけてくる。地下2階へ下りる 
くらいのレベルではあっという 
間に殺されてしまうだろう。ひ 
とまず無視して地下3階へ行つ 
た方が良い。 


同じ形のモンスターでも色が違うと特性が異なる。敵 
の色で対応を変えていこう。基本的に同系色の魔法は 
効かないことが多い（赤い敵に火の魔法、黄色い敵に 
電気の魔法など）。また、同じ敵を30匹以上倒すと体力 
など詳細なデータが表示される。参考にしよう。 


BUTCHER 


THE 


ディアブロに取り憑かれ、発 
狂したレオリック王がスケル 
トンキング。アンデッドの呪 
いをかけた臣下の骸骨を従え 
ている。ホーリーボルトとメ 
イスが有効。 


OGDEN'S SIGN 


オクテンの経営する宿屋「日の 


出亭」の看板.看板に描かれた 
太陽の絵に魔法の効果があると 
勘違いした魔物 （ SNOTSPIL ) 
によって盗まれる。 


TH 匿 

BUTCHER 

POISONED 

WATER 

SUPPLY 

THE CURSE 
OF 

KING LEORIC 

OODEN'S 

SIGN 

GHARBAD 

THE 

WEAK 


ダンジョンの入り口で倒れている、ア 
ルプレヒト王子捜索隊の男から「ブッチ 
ャーに仲間を皆殺しにされた。仇をう 
ってくれ」と頼まれる。 

医者のぺピンから「井戸が毒で冒されて 
いる。飲み水がなくなりそうなんだ。 
なんとかしてくれないだろうか」とい 
う依頼を受ける。 

宿屋のオグデンから「レオリック王が呪 
いに取り憑かれている。王子が誘拐さ 
れ、狂ってしまった王の魂を安息へと 
導いて欲しい」と頼まれる。 

宿屋のオグデンから「夜中に魔物がやっ 
てきたんですが、私達には全く手を出 
さずに宿屋の看板を持って行ってしま 
ったんですよ」と言われる。 

モンスター （ GHARBAD ) が命乞いし 
てくるとクェスト発生。言う通りにす 
ると次に会った時にアイテムをくれる。 
このアイテムはランダム。 


死体が山積みされて血塗れの部屋にい 
るブッチャーを倒すと、血糊のべっと 
りと付いた包丁 (THE BUTCHER'S 
CLEAVER ) が手に入る。 

依頼を受けた後出現するダンジョン(水 
源)の敵を全て倒すと、水が浄化されて 
ぺピンから指輪 （RING OF TRUTH ) が 
ちらえる。 

レベル3階から続く隠しダンジョンの 
中にいる SKEUTON KING (レオリック 
王）を倒すと冠 （THE UNDEAD 
CROWN ) が手に入る。 

ダンジョンの宝箱に入っている宿屋の 
看板を取り戻してオグデンに持ってい 
くと冠 (HARLEQUIN CREST ) をもら 
える。 

同じ階の敵や宝箱などを一掃してから 
また話しかけると何度も物をねだる強 
欲さに腹を立て襲ってくる。倒してか 
ら出るアイテムもランダムだ。 
















お勧め魔法リスト 


MANA SHIELD 

体力の代わりにマナでダメージを受ける。 LIFE が低くマナが麈富な魔法使いには 
必須。階を移動すると効果が切れる。 


ETl HOLYBOLT 

n ここと前の迷宮に出没するアンデットへの専用呪文。特に 
1—^1 はこの呪文を連射すると効果的。_ 

CHARGED BOLT 

IsAj 3 方向に電撃を発射、： 

力だがマルチでは迷惑 j 

關 


「SKELTON KINGJ に 


少し飛んで分裂、と命中率の高いスグレ物。連射すると強 
力だがマルチでは迷惑かも。 

HEAL OTHER ( マルチ專用） 

その名の通り他人の LIFE を回復する呪文。序盤の魔法使いは強力な 攻擊 呪文がな 
戦翮 力に乏しい。部屋の中に多数の敵がいる場合は、戦士や盗賊に部屋の 内 
部で戦ってもらい、魔法使いは部屋の外から仲間を回復してあげるという作戦が使える。 


注意すべき点は、宝箱の罠が強 
力になつていることだ。また、こ 
のエリアから増えてくる、指輪や 
アミユレットなどのアィテムは、 
小さくて見落としやすい。それら 
が落ちる時に立てる金属音に注意 
し、床をカーソルでこまめに探る 
よぅにして進んでいこぅ。 



ATACOM 


荒れ果てた古代の地下墓地での謎め 
いた探索。徐々に世界の背景も解き 
明かされて いく。 


謎めいたクエスト、アイテム 

?に男§論物の数々 

古代の僧の一団ホラドリムは、 
ディアブ ロを 封印した洞窟の上に 
大寺院を建立し、地下の墓地に犠 
牲者を弔った。 その 大寺院も今は 
荒れ果て、地下5階から8階に広 
がる地下墓地 「カタ コンべ」も、 
魔物の巣窟と化している。 

「ダンジョン」同様、このエリ 
アのィベントも豊富だが、無理に 
全て攻略する必要はない。しかし 
地下5階の納骨堂で手に入る、英 
雄 ARKAIN の鎧 、 VALOR 
は、強力なぅえキャラクターのグ 
ラフィックも変化するので、是非 
手に入れたいアィテムだ。その他 
に、鍛冶屋の依頼で「天のかけら」 
を持ち帰る 「MAGIC Roc 


K 」、 ガーディアンの 
魔法を得られる 「TH 
E CHAMBER OF Bo 
NE」、OPTIC AMURE 
T を探す 「HALLS OF B 
LIND 」 などのクエストがある。 
また地下8階には ZHAR TH 
E MAD という強力な魔法使い 




が登場する。彼は 
離れた所から魔法 
攻撃を行い、あち 
こちにテレポート 
を繰り返すので、 
接近戦を挑むよ 
り、持続時間の長 

ファイアーゥォ 
ルなどの魔法で 
戦うのが賢明だ。 

ちなみに カタ コンべの探索はレ 
ベル10前後で始められる。徐々に 
資金も豊かになってくるので、魔 
法の武具などを買いそろえながら 
キヤ ラクタ ーを育てていこう。戦 
士は敵に十分なダメ ージを与えら 
れるようにストレングス(腕力) 
を上げ、アーマー クラス 50 以上を 
目指す。また、このエリアの敵は 
密集していることが多いので、弓 
矢での攻撃が有効になる。盗賊は 
より 強力な弓を装備するため、 ス 
トレングスとデクスタリテイ(素 
早さ)を重点的に育てていこう。 
魔法使いは ライトニング ボルト、 
ファイアボルト等の呪文を修得し 
つつ、杖も ワンランク 上の物を装 
備していきたい。 


© 1996 Blizzard Entertainment . 














クエストー覧 


クエスト名 


登場階数 


発生条件 


VALOR 


MAGIC 

ROCK 

HAMBER 

OF 

BON 匿 

HALLS 

OF 

<E BUND 


ダンジョン内にある BOOK OF BLOOD 
(血の扉を開け、火の広間を通過すると 
VALOR が勇者を待っているという内 
容）を読むとクエスト発生。 

緞治屋のグリスウォルドから「天のかけ 
らという代物が存在するらしい。もし 
見つけて持ち返ることができれば良い 
物を作ってやる」と言われる。 

ダンジョン内にある MYTHICAL BOOK 
(骨の間の宝物を盗むと永速の死が待っ 
ているという内容）を読むと同じフロ 
ァーに階段が出現する。 

ダンジョン内にある BOOK OF THE 
BLIND (抽象的な内容で、目に見えな 
い隠された部屋について窨かれている） 

を読むと部屋が現れる。_ 

迷宮に住むザールに話しかけると「ど 
うしてお前はここにいる。邪魔をする 
な。こいつをやるからどこかへ行って 
くれ」と言われアイテムをもらえる。 


血の台座 (PEDESTAL OF BLOOD ) にフ 
ラッドストーンを乗せていく。三個乗 
せると奥の部屋へ入れるようになり、 
鎧 (ARKAINES VALOR ) が手にはいる。 

ダンジョン内で見つけたマジックロッ 
ク（天のかけら）をグリスウォルドに 
持っていくと、指輪 （EMPYREAN 
BAND ) を作ってもらえる。 


階段を下りた骨の間にある ANCIENT 
TOME という本を開くとガーディアン 
が出現し、ガーディアンの魔法レベル 
が上がる。 

その部屋の中には地面から道い出てく 
るゾンビがいる。倒して部屋の中を調 
ベると首飾り (OPTIC AMULET ) を入手 
することができる。 

同じ階の敵や宝箱を一掃して話しかけ 
ると「その好奇心がお前を死に追いや 
るのだ」と襲いかかってくる。倒すと 
ランダムに魔導の書が手に入る。 


地下8階にいる魔法使い。話し 
かけるとアイテムをくれる。だ 
が、欲張って本棚に触った瞬間、 
テレポートしながら魔法（ファ 
イヤーボール）を連射してくる。 
また、地下8階の敵をすべて倒 
し、宝箱を開け尽くした後で話 
しかけても、怒って攻擊してく 
る。ちなみに倒すとランダムで 
魔道香を入手できる。 


GOAT MEN 系 

山羊の頭と足を持つ默人。弓を持つ夕 
イプは自キャラと一定の距離を保とう 
とするので、飛び道具で対応するか、 
隅に追いつめる戦法が有効。 


GARGOYLE 系 

ガーゴイルは、西洋の建物に作られた 
魔除けの意味を持つ悪魔の石像。ゲー 
ム中ではプレイヤーキャラが近づくと 
石^:を解いて襲いかかってくる。 


狭い通路。そしてその奥から弓矢を放つ敵が大挙し 
て現れるのが CATS 。 レベルの低い戦士は苦戦する 
かも。また小部屋の中に大量の敵がいることが多く、 
扉を開ける際には準備が必要だ。 


ZHAR 


THE 


MAD 


MAGIC HOCK 


トリストラムの北で隊商がお 
そわれた r 彼らは「天のかけ 
ら」を東方の国に運ぶ途中だ 
つた。その破片が MAG 1 C 
ROCK である。 


骨の間には地下の王達の呪いが 
かけられている。宝を盗もうと 
して死んだ者は、永遠にその宝 
を守り続けなければならないの 
だ。 















| f ~| CHAIN LIGHTNING 

■ J ^^ JrUGHTNING 」 の強化版。敵のいる方向へ電撃の帯を複数放つ。敵の属性によっ 
I — ^て FIRE 系の魔法と共に使い分けよう。 

FIRE BALL 

g ^ rFIREBOUM の強化版。誘爆効果のある火の玉を相手にぶつける。しかも攻擊 
ISiaJ 力が高い。この迷宮の特徴として溶岩が画面を横切る場所が多々ある。向こう側 
にいる敵を倒すのに弓を射るのも有効だが、この魔法も有効である。 

mm FIRE WALL 

1* 1呪文を唱えると、目の前に炎の壁を生み出す。レベルの増加によって延焼時間が 
長くなり、与えるダメージも多くなる。禰や部屋の中の敵を扉の前に集めて一気 
に燃やしたり、一対一で戦っている時に唱えて、敵の足下からもダメージを与えたり、部 
屋を火の海にして魔物を焼き殺すなど、数多くの戦法がとれる。使い勝手の良さは、攻擊 
魔法の中で1、2を争う。 


を各個撃破することを心がけよ 
ぅ。盗賊は接近戦を避け、時間を 
かけて敵の数を減らしていくこ 
と。魔法使いは、溶岩流をはさん 
で敵を引きつけ、敵の特性に合わ 
せた魔法を投射するのが良い。 

続く最終エリアのために、キャ 

ラクターを十分に鍛えておこぅ。 


AVE 


探索も中盤を越え、魔物の攻撃も激 
化。敵に包囲されないように注意し 
ながら進もう。 


I 

て' ン' r 

i 

> m 

ノ こ 


溶岩流が流れる 
魔の洞窟を進む 

ディアブロを封印したソウルス 
トーンは、ホラドリムの僧侶の手 
で洞窟の奥深くに封印された。地 
下9階から12階に広がる 「CAV 
E 」。 ここは岩肌が露出し、溶岩 
が流れる魔の洞窟だ。粗末な木の 
柵が所々に残されている他は、人 
間の手が入った痕跡はない。 

このエリアは所々に開けた場所 

があり、遠距離から激しい攻撃を 

受けたり、魔物に包囲されやすい 

のが特徴だ。魔法や溶岩弾を四方 

から投射されたり、魔物の大群に 

包囲されて逃げ場を失い、命を落 
とすことも多くなる。また、溶岩 
流はマップに表示されないため、 
道に迷つたり、知らないうちに退 


路を断たれることもあ^^ 

る。対策として自分の 
位置を考ぇつつ、敵をおびき出し 
て各個撃破することを心がけるこ 
と。ポーシヨン類を十分に用意す 
ること。魔物の特殊能力に対応し 
たレジストを上げるように努力す 
ること。レジストは自然には上昇 


I しないので、 
|レジストを 
〔増加させる 
|効力を持つ 

_マジックア 
J ィテ厶を収 

には、鍛冶 
111111111111屋ゃ魔女の 
品物をまめにチェックして、めぼ 
しいアィテムが売り出されたら購 
入することも必要になるだろう。 

発生するクエストは多くない 
が、地下9階で発見するものはや 
や特殊だ 。 FUNGAL TOM 
E という本を魔女アドリアに届け 
ると発生する 「BLACK MA 
SHROOM 」 と、その後の 「B 
LAIN 」 というクエストは連続 
している。その結果手に入る SP 
ECIAL ELIXIR は、全 
ての能力値を1ずつ上げる貴重な 
アィテムなので、是非手に入れた 
い。地下10階では 「ANVIL 
OF FURY 」 というクエスト 
が発生する。 

このエリアでは、特に戦士は敵 
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t クエス I -一覧 


/Hl-i CC5I 


BLACK 

MASHROOM 

9 

ダンジョンで拾った本 (FUNGAL TOME ) 

を魔女のアドリアに持っていくと、ブ 
ラックマッシユルームを見つけたらこ 
こへ持ってきてくれと頼まれる。 

ブラックマッシュルームを見つけてア 
ドリアに持っていくと「ぺピンが解毒 
剤を作るために悪魔の脳を探している」 
と言われる。 

BLAIN 

9 

アドリアから話を聞いた後に再びダン 
ジョンに入り、悪魔の脳味噌を見つけ 
たら、医者のベビンのところへ持って 

いく。 

ぺビンは薬 (SPECIAL ELIXIR ) を調合し 
てくれる。薬をアドリアに渡してくれ 
と言われるが、彼女は受け取りを拒否。 
主人公のものになる。 

ANVIL 

OF 

FURY 

IO 

鍛治屋のグリスウォルドから 「ANVIL OF 
FURY という金床がある。それで金属を 
鍛えると魔王も倒せるほどの強力な武 
器が作れるのだが」ともちかけられる。 

ダンジョン内に置いてある ANVIL OF 
FURY を持ち帰ってグリスウオルドに渡 
すと、優れ物の剣 （GRISWOLVS 
EDGE ) をもらえる。 


迷宮で冒険者を待つ 
最強の敵とは？ 


D I AB L 0最強の敵は何か。各々の冒険者で意 
見は分かれるところだろう。だが、最強かどうかは 
ともかくとして、こう言う冒険者は数多い。 

日く「犬は強敵だ」。 

犬とは、 SPITTING TERRORS 系に属するモンス 
ターの総称。彼らは、悪夢の祝宴のおこぼれを漁る 
犬人の末裔であり、その長きにわたる悪食の結果、 
体内に危険な毒を貯め込んでいる。そしてその毒を 
冒険者たちに向かい吐きかけるのだ。さらにやっか 
いなことに、彼らの死体もまた毒を含んでいる。 

散々毒を吹きかけられた末に彼らを倒す。だがそ 
の後も安心はできない。その死体も冒険者の体力を 
減らしていくのだ。 

幸いなことに毒の効力は永久ではない。体液が明 
減を終えれば、毒も効力を失う。だが彼らは群をな 
して襲いかかってくることが多く、 一つの 毒が効力 
を失ってもその次が、と際限がない。他の敵に包囲 
され苦戦している間に、足下に出来た枯れることの 


ない毒だまりに知らぬ内に体力を奪われ、その命を 
失う冒険者は後を絶たない。 

そして熟練の冒険者さえ恐れさせるのが「犬砲台」 
の存在だ。妖しく光る体を持つボス犬が周囲に配下 
を従え冒険者を待ち受けている。彼らは決して冒険 
者に近づこうとせず、冒険者が逃げればその向きを 
変え、毒液を嵐のように吐きかけるのだ。そして冒 
険者に毒への抵抗力を上げる術はないのだ。この 
「犬砲台」こそが D 
I A B L 〇最強の敵 
といえるかもしれな 
い。そういえるほどに 
彼らは厄介である。 



|なモンスタ- 



MAGMA DEMON 

溶岩で出来た体を持つ悪魔。溶岩弾を 
投げつけてくる。火に対する抵抗力を 
上げればそれほど苦労することはなく 
なるだろう。 



OVERLORDS 

かつては天使に仕える家来であつたが、 
悪魔に羽をもがれ容姿を醜く歪めらた。 
いまはディアブロの配下である。その 
力は強く、決して侮れない。 



HORNED DEMONS 

大きな角を持つ悪魔。冒険者を見つけ 
ると猛烈な勢いで突進してくる。当た 
ると錯の耐久値を下げられるので、突 
進をかわして接近戦で片を付けたい 6 



DOOMCLOUD 

長い尾と素早い動きが特徴的な悪魔。遠距 
離から魔法攻擊をしながら近寄ってくる。 
近寄ると直接攻撃に移るので、レジストに 
自信がなければ接近戦に持ち込もう。 



SPITTING TERRORS 

犬人。このゲームの難敵の一つ。口か 
ら毒液を吐き、また死後、その場に毒 
液を残す。毒に抵抗する手段はないの 
でレベルが上がつても苦労させられる。 


CAVE に入ると敵も本格的に魔法攻擊をしてくるように 
なる。また CATACOMBS から SPITTING TERROR も弓 I 
き続き登場。登場する魔物の組み合わせによって難易 
度はかなり変わる。注意されたし。 



お勧め魔法リスト 


PPl ELEMENTAL 

K /；；\ I 炎の精璽が敵を追いかけ体当たりを繰り出していく魔法。根気よく敵を追尾して 
くれるので大変便利。距離を保ちながら集団で魔法を放ち、しかも捕らえにくい 

rsucci 

口 

fpm STONE CURSE 

j — 時的に敵を石化させる呪文。魔法レベルが上がると、石化している時間や一度 
に石化できる敵の数が増える。石化した後に産接攻撃で倒すことで、体力に劣る 
魔法使い等でも楽に敵を倒せる。また、敵の大群に襄われたときの足止めとしても有効。 


FSUCCUBUSJ を倒す際には、この魔法を連射するのがオススメ。 


APPOCALYPSE 

杖•巻物のみの最強魔法。画面上の敵を一撃で焼き尽くす。すべての敵に有効だ 
が充填数が少ない。 


重視する意味でも、思いきって飼 
と盾に持ち替えても良いだろう。 
魔法使いはマナシールドを張り、 
LIFE の減少を抑え、ファィア 
1ゥォールなどを最大限に活用し 
て戦う。 ストーンヵ ースで敵を石 
化させて破壊し、移動を繰り返す 
という戦法も非常に有効である。 


■ ELL 

I _ ], _ 


£] 51 


いよいよ最後のエリア。地獄の名にふ 


さわしく、魔物の攻撃も熾烈を極める 
焦らずじつくりと進んでいこう。 


いよいよラザルス、そして 
デイアブロの登場 

大司教ラザルスを操り、レオリ 
ック王を狂わせ、地の底で力を蓄 
ぇる恐怖の王、ディアブロ。地下 
13階から始まる 「 HELL 」 は、 
彼の潜む最後のエリアだ。階段や 
壁は巨大な骨の形をしており、牙 
らしき ものが床から突き出ている。 
この異様な世界はディアブロに憑 

依されたアルブレヒト王子の恐怖 

が生み出した物とも言われている。 

地下13階で待つのは 、 「WAR 

LORD OF BLOOD 」 だ。 

彼は強力な兵と共に武器庫を守つ 

ている。 ここで 手に入る武器は非 
常に強力だ。地下14階には、かつ 
て レオリック 王に仕え、狂った王 
を殺害し彼に呪われた騎士団長 


「LACHD AN AN 」 

が魂の救済を冒険者に 
懇願する。 

終盤、地下15階の奥には、巨大 
な魔法陣が描かれ、傍の邪悪な赤 
いポータルは大司教ラザルスの迷 
宫につながつている。迷宮の魔法 
陣の前に置かれている本を開き、 




I 全ての通路 
を開くこと 
|でラザルス 
;の迷宮が現 
一れる。彼を 
I 倒すこと 
|で、新しい 
魔法陣が開 
¥、ディア 
ーブロの潜む 
地下 16 階に入ることができるよぅ 
になる。 

最終 エリアに ふさわしく、敵の 
攻撃は熾烈を極める。 SUCCU 
Bus は属性によって様々な攻撃 
魔法を放ち、また KNIGHT は 
重い一撃を繰り出してくる。戦士 
は同時に相手にできる敵の数が少 
なく、魔法も不得手なため、回復 
で薬を大量に消費する ことにな 
る。 BLOOD や VAMPAIR 
E などの称号のついた、敵にダメ 
1ジを与えるとし1ド£やマナが 
回復する武器があれば大きな助け 
になる だろぅ。 盗賊は、よほど デ 
クスタリティが 高く強力な弓が装 
備できない限り、弓を主力として 
戦い抜くことは難しい。防御力を 
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いよいよ最強の敵の登場だ。配下に大勢の 
魔物を引き連れ、冒険者を襲ってくる。有 
効な戦法は…自分で探し出して欲しい。 


レオリック王に仕えていた頃の 
大司教ラザルスは賢者だった。 
しかしディアブロに心を支配さ 
れ、王子アルブヒトの捜索隊を 
扇動した後で皆を裏切り、魔物 
の群の中へ打ち捨てたまま迷宮 
に姿を隠した今、彼の心と体は 
迷宮の地下に縛り付けられてい 
る。地下15階から赤いボータル 
に入るとラザルスの部屋に行け 
る。魔法を使う敵がたくさん出 
現するので、レジストを高めた 
後に攻撃しよう 


クエスト名 

登場階数 

発生条件 

収得できるアイデムなと 

WARLORD 

OF 

BLOOD 

13 

ダンジョン内に置かれている STEEL 
TOME という本 (HELL の武器庫には残虐 
非道な騎士 WARLORD OF BLOOD がい 
るという内容)を読む。 

HELL の武器庫にいる騎士 WARLORD 
OF BLOOD を倒すと6つのアイテムが 
手に入る。アイテムの内容はランダム。 

LACHDANAN 

14 

レオリック王の近衛騎士隊長だったラ 
クダナンから「王にかけられた自身の 
呪いを解くために、ゴールデンエリク 
サーを探してきて欲しい」と頼まれる。 

地下15階に落ちている GOLDEN ELIXIR 
を持ち帰って騎士ラクダナンに渡すと、 
騎士は成仏し、兜 (VEIL OF STEEL) がも 
らえる。 

ARCHBISHOP 
LAZA 鼴 US 

15 

ダンジョン内にあるラザルスの杖を持 
ち帰って長老のケインに見せると、「ラ 
ザルスは悪魔に魂を売り渡した。倒し 
てくれ」と頼まれる。 

赤いポータルを通って大司教ラザルス 
の部屋に行き彼を倒すと、指輪 (RING 
OF ENGAGEMENT) が手に入る。そし 
て地下16階への道が開ける。 

DIABLO 

16 

大司教ラザルスを倒した後長老のケイ 
ンに「ディアブロは長い間迷宮に封印さ 
れていた。彼が外に出てこない内に倒 
してくれ」と頼まれる。 

いよいよ決戦が始まる。恐怖の王ディ 
アブロを倒した末に冒険者は何を見る 
のか…。これは自分の目で確かめて欲 
しい。 










S'BOW 

卜 4 

30 

100 


L - BOW 

7 〜 6 

35 

250 

25/30 

HUNTER'S BOW 

2 〜 5 

40 

350 

20/35 

COMPOSITE BOW 

3 〜 6 

45 

600 

25/40 

S-BATTLE BOW 

3 〜 7 

45 

750 

30/50 

S. WAR BOW 

4~8 

55 

1500 

35/70 

L-BATTLE BOW 

卜 W 

50 

1000 

30/60 

L - WAR BOW 

7 〜 74 

60 

1500 

45/80 


IG、S は SHORT の略です。 


BAS _ C アイテムー麗 

_ -へ..:_ぶ..:..... ___ __________ 


< 片手漏 5 器 > STR/DEX は装備条件となる能力です。 


※武具名にある S とは SWORD の略です。 


く • 手 KK> 


SMALL AXE 

2 〜 W 

24 

150 


AXE 

4-12 

32 

450 

22 

MAUL 

6 〜 20 

50 

900 

55 

BROAD AXE 

8 〜 20 

60 

WOO 

50 

BATTLE AXE 

W 〜 25 

60 

1500 

65 

LARGE AXE 

6-16 

40 

1750 

30 

TWO HANDED • S 

S~/6 

75 

1800 

65 

GREADAXE 

72-30 

75 

2500 

80 

GREAD'S _ 

W 〜 20 

100 

? 

75 


※武具名にある S は SWORD の略です。 


< 弓 > 




um 觀 \ 

■ 




7 〜 3 

75 

15 

- 

SKULL CAP 

2~4 

20 

25 

轉 

HELM 

6 

30 

40 

25 

FULL HELM 

6 〜 8 

35 

90 

35 

CROWN 

W 

10 

? 


GREAT HELM 

72 〜 75 

60 

? 

50 


<■> 





■ 



RAGS 

2 〜 6 

6 

5 

- 

CAPE 

7 〜 5 

12 

10 


CLOAK 

3 〜 7 

18 

40 


ROBE 

4 〜 7 

24 

75 


QUILTED - A 

7〜10 

30 

200 


LEATHER-A 

10〜13 

35 

300 


HARD LEATHER . A 

14 

40 

450 

峰 

STUDDED LEATHER-A 

16 

45 

700 

20 

RING MAIL 

18 

50 

900 

25 

CHAIN MAIL 

19 

55 

1250 

30 

SCALE MAIL 

25 

60 

2300 

35 

BREAST PLATE 

20〜22 

80 

? 

40 

SPLINT MAIL 

34 

65 

? 

40 

PLATE MAIL 

42〜45 

75 

? 

GO 

FIELD MAIL 

32-40 

65 

? 

65 

GOTHIC PLATE 

58 

W0 

? 

80 

FULL PLATE MAIL 

65〜75 

90 

? 

90 


※名称にある A は ARMOR の略です。 


CB] 



mwiom 

隣腿 


BUCKLER 

7 〜 5 

16 

30 


SMALL SHIELD 

4 〜 8 

24 

90 

25 

LARGE SHIELD 

9 〜 10 

32 

200 

40 

KITE SHIELD 

15 

40 

400 

50 

GOTHIC SHIELD 

18 

60 

? 

80 

TOWER SHIELD 

19 

50 

? 

60 


< 死 > 


CLUB 

卜 6 

20 

20 


DAGGER 

卜 4 

76 

60 


SHORT•S 

2 〜 6 

24 

120 

18/- 

SABRE 

卜 8 

45 

170 

17/- 

MACE 

卜 8 

32 

200 

16/- 

SCIMITAR 

3〜7 

28 

200 

23/- 

SPIKED CLUB 

3〜6 

20 

225 

18/- 

FALSHION 

4~8 

20 

250 

30/- 

BLADE 

3〜8 

30 

280 

25/23 

MORNING STAR 

7〜70 

40 

300 

26/- 

long • s 

2〜10 

40 

350 

30/- 

CLAYMORE 

7~72 

36 

450 

35/30 

flail 

2 〜 J2 

36 

500 

30/- 

WAR HAMMER 

5〜9 

50 

600 

40/30 

BROAD - S 

4〜12 

50 

750 

40/- 

BASTARD. S 

6〜15 

60 

WOO 

50/- 


-1 


M 
E 


言■轟 BI 0 を支える 

类な量のアイー M 

I 

I 


3 種類の 

ア V テムに 0 S て 
理解しよう 


DIABLO の魅力の1つに 
「圧倒的な種類のアイテム」がある。 
例え同名の武具を見つけた として 
も、効果が微妙に違うなど、全く 
同じアイテムに出会う事は皆無と 
いっても良い。そのためかゲー厶 
を終えても収集衝動に駆られ、よ 
り良いアイテムを求めて迷宮をさ 
まよう冒険者が後を絶たない。 

さて、そんな膨大な量のアイテ 
厶も 分類す ると 3種類に収まつて 
しまう。1つ目は街の武具屋に並 
ぶ 「BASIC ITEM 」 (アイ 
テム名は白で表示)。初心者向き 


で、しかも割と効果があり安く買 
えるのが魅力的。2つ目は 「PR 
EMIUM ITEM 」 (アイテム 
名は青色で表示)。色々な効果が 
込められているが(次のぺージ詳 
細)高価なものが多い。、 

最後は迷宮内でしか手 
に入らない 「UN IQ 
UE ITEM 」 (アイ 
テム名は黄色で表示、 
p , 16 参照)。攻撃力が 
高い替わりに頭が悪く 
なる等、一長一短なア 
イテムが多く目立つ。 

マルチでいいアイテム 
を入手するには迷宮に 
おもむくだけでなく、 

他の冒険者と交渉して 
みるのも良いだろぅ。 





















TY 


BRUTAL- 




OF ABSORPTION 


〜 OF PROTECTION 


-OF PAN 


DRAGON'S- 


71%^20 O % 


GODLY 〜 


SNAKE'S- 


holy - rsm - 


1% 〜 150% 


I FROGS 〜 


1%~53% 


STRONG- 


+20% 〜30% 


1 VULNERABLE 〜 


~QU 
^OF 
二 OF 
〜 OF 
〜 OF CARNAGE 


JACKAL 


ZODIAC 


〜3(弓のみ) 


1 %〜75%/127%〜148% 


CHAMPION'S- 


1% 〜50%/112%〜 


1%〜30%/81%〜85% 


LORD'S- 


1%〜15%/51%〜65% 


WARRIOR'S- 


〜 OF PRECISION 


〜 OF ACCURACY 


^OFDEXTAUTY 


umoMimmiAGEsman 


BRONZE- 


〜 OF 
-OF STRENGTH 
〜 OF MIGHT 
〜 OF POWER 




SA VAGE- 11 7% 〜 1 25% 




— PREMIUM 
ITEM と 
称号 

前のぺ ー ジで触れた 「PREM 
IUM 〜」は幾つかの要素を組み 
合わせて自動生成されている。そ 
のパターンは単純で 「BASIC 
〜」の名前の前後に特別な効果を 
持つ称号を付ける事で 「PREM 

IUM 〜」を作つている(詳しく 

は左図参照。各称号の持つ効果は 
下表参照)。このシステムを理解 
できると、今度はぁの BASIC 
が元になっててぁの称号がついて 
…と自分の欲しい武具が何か分か 

るよぅになる。さらに、下の表を 
見れば分かるが、各称号は一定の 
値ではなく上下 . J 

に範囲が決めら M -6 

れている事から 、 -yl 

少しでも数値が ^ 

高ぃァィテムを 3 E 

探して…と、長 ^ 


く楽しめるよぅ 

%仕組みになつ 
ている。 I 




























































































































































6 月 3 日現在。完全版は rDiabio art guide 
bookj (7 月下旬発兜）にて掲載 


く追加ダメージについて〉 

「炎」「雷」「対悪(魔)」は属性を持つダメージを意味します。何も害いてないのは通常です。％表示されている物は攻/防の項目に％をかけた物が効果に 
なります。数字のみはその数だけダメージに追加されます。 



追加ダメ- 
通常.炎.重.: 


AlllStrlDe^Magl 


剧 J —IW 【押 < gl.l ぷ ^^^ d_ 

d mssm nuLmmmmmmwm 


71 i—mi ノ ' -; — gi ^ H^aai 

■ v 也:は ?. パ,么'■翁:蕭 ^ fei 

' ，:281 


Ed HiD^HBHiElEKESEISli 

^ SHEBBIBSSS ! 


議 ^ «SS MS^a ■關 =B # 

二 '、 . ■S '” 


へ '.: mmmimMnEmmmmx^^m - 
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片 

BARANAR.S STAR 

卜 10 

+80% 



-4 


+4 




九 

BLACK RAZOR 

7 〜 4 

+ 150% 



-4 


+2 




片 

CRACK RUST 

7~8 

-25% 

+2 






全 +15% 


片 

DOOMBRINGER 

6 〜 75 

+250% 

—5 





LIFE-S5 


命中 +25%. 視界 - 30% 

片 

DREAM FLANGE 

卜 8 





+30 


マナ +50% 

耐鼸 +50% 

視界 +20% •魔法全 f$LvWP 

片 

GIBBOUSMOON 

4-12 

+25% 

+2 





マナ +15 


視界 - 30% 

片 

GNARLED ROOT 

卜瞄 〜_ 

+300% 



+ 10 

+5 



全 +10% 

命中 +20% 

Xl 

GONNAGAL'S DIRK 

7~4 




一 5 




nm+25% 


片 

GRISWOLD'S EDGE 

4〜12 

炎 1-W 






UFE-20-7^0 


画り Fast - 雜 25% . m ベントで入手 } 


INFERNO 

2〜 W 

炎 2- 12 






マナ +80 

耐炎 +75%M 

視界 +30% 

片 

LIGHT FORGE 

卜 8 

+150 %，炎 Hh20 

+8 







命中 +25% . 視界 +40% 

片 

LIGHT SABRE 

卜 8 

mi-w 







耐電 +50%' 

命叫 20% •視界 +20% 

"^1 

SCHAEFER'S HAMMER 

5〜9 

-im • 鼸卜 so 






LIFE+50 

m+75M 

命 cp+30% •視界 +10% 


SHADW HAWK 

4〜12 








全 +5% 

命中 +15%. 視界 - SO%- 5%UFEm 

■^1 

THE BONESAW 

1 〜 12 

+ 10 


+ 10 

一 5 

—5 


マナー70 




THE CELESTIAL STAR 

2 〜 12( 防〜 8) 









視擀 20%. W ダメージまで 賴 


THECIVERBS CUDGEL 

卜 8 

対想 +200% 



—5 

-2 






THE DEFENDER 

1 〜 8( 防 +5) 






~+5 



命中- 5% 

片 

THE EXECUTfONER'S BLADE 

4 〜 8 

+ 150% 






LIFE- W 


視界 -10% 

"^1 

THE FALCON'S TALON 

3 〜 7 

-33% 



+ 10 





翔の 振り Fastest •命私 20% 


THE GRANDFATHER 

W 〜 20 

+70% 

+5 





LIFE+20% 


命中 +20% 

S : 

WIZARDSPIKE 

1 〜 4 





775 


マナ +35 

全 +15% 

命中 +25% 


両 

AGUINARA'S HATCHET 

2 〜 W 





+ 10 



全 +75%M 

SIMitLvWP 

両 

BLOOD SLAYER 

8 〜 20 


一 5 







基雜体 LvIDown 

両 

BROAD AXE 

8 〜 20 

+50% 






UFE+30 

H9+40% 

命中 +20% 

両 

CELESTIAL AXE 

W 〜 25 



-15 




LIFE+ 15 


命中 +15% 

両 

HELL SLAYER 

W 〜 25 

+ 100% 


+8 



+8 

№55 .7 ナ -25 



両 

LORD'S AXE OF SmU_E 

8 〜 20 

+ 156% 









両 

MESSERSCHMimSS REAVER 

12 〜 30 

編•バ5侧3 

+5 





LIFE-50 



両 

STONE CLEAVER 

S 〜20 

+50% 






LIFE+30 

酎電 +40% 

命中 +20% 

両 

THE BUTCHER'S CLEAVER 

4~24 



+ 10 






ユニーク アイテムにダメージ 

両 

THE CRANIUM BASHER 

6〜20 

+20 


+ 15 




マナー 150 

全 +5% 


両 

THE GRIZZLY 

8〜 W 

+200% 


+20 



-5 




両 

THE MANGIER 

6~76 

+200% 



-5 

-5 


マナ ー W 



両 

WICKED AXE 

6〜76 




+ 10 


-10 



命私 30%. 2 〜 6 ダメージまで m 

両 

HAMMER OF JHOLM 

6〜20 

-blO% 


+3 






命中 +15% 


參 Shrine 


Abandoned Shrine 

DEX+2 

Magic Shrine 

Mana Shield の効果 

Creepy Shrine 

STR+2 

Mysterious Shrine 

ス テ ー タス のどれかが 5UP 、 それ以外は -1 

Cryptic Shime 

Nova の魔法が発生 。 Fire bolt の魔法 Lv+1 

Mystic Shrine 

所持金が 0 に、しかし経験値 +700 

Divine Shrine 

全回復の薬 ' ( 黄 ) 2 個か ( 赤 )( 育 ) 各 1 個出現 

Ornate Shrine 

Holy BolW 鼸法 Lv2UP 。 

Errle Shrine 

MAG+2 

Quite Shrine 

VIT+2 

Eldritch Shrine 

持コ ている薬が全て全回復の薬になる ( 黄 ) 

Religious Shrine 

所有アイテム の耐久度が全回復 

Enchanted Shrine 

m 去を 1 つ忘れ、 1 つ上げる 

Sacred Shrine 

Chrged Bolt の W 去 Lv2UP' 

Fascinating Shrine 

Fire Boiwm 去 Lv2UP' マナの上限〇〜 10 滅 


マナの上限〇〜 W 滅 

Glimmering Shrine 

( 効果 V 持っている鼸法のアイテム全てを認識 

Secluded Shrine 

今い る フ〇アの MAfW 全表示 


( 効果 2 ) 現在居るレベルの地図を表示 

Spiritual Shrine 

所持金が LittleBox ( 宝箱)に転送される 

Goat Shrine 

全ての祭壇の中でランダムに効果 

Spooky Shrine 

対戦参加プレイヤー及び自分の HP 全快 

Gloomy Shrine 

所有する防具の Armor Class+2 、 武器の Dur- 1 

Stone Shrine 

m 去の杖の鼸力雜 

Hidden Shrine 

( 効果 1) 装儀品の應久力の MM ( が 1 0UP 

Supernatural Shrine 

現在のレペルにいるボスの STR が上がる 


( 効果 2) 所持金 0 になるが、ステータス UP 

Tainted Shrine 

ランダムに祭壇の効果が発生 ( マルチ時のみ ) 

Hory Shrine 

ダンジ 3 ンのどこかにテレポートする 

Thaumaturgic Shrine ダンジョン内の箱の中身が復活 

Imposing Shrine 

約 1/4 のマナを使って HP 回復。 

Weird Shrine 

所持してし、る武器のダメージが 〗 UP 


f ❹ untetn~i 


Blood Fountain クリックする度に HP1 回復 


Cauldron 

HELL のみで登場する儀式の鹽。効果はランダム。 

Fountain of Tears 

ステータスのどれかが 1 UP 、 他のどれか 1 DOWN 

Murkey Pool 

Infravision の効果が一時的に现れる 

Purifying Spring 

ク U ックする度にマナ 1 回復 

■— 甽 f 1 齡 v_ > 


〈備考欄の用語について〉 

剣振…剣を振る速さ。吸収…敵にダメージを 
与えると吸収。敵逃…敵がダメージを受ける 
と逃走。よろめき…自分がダメージを受けて 
いる間の硬直時間を短縮。〇ダメージまで〜 
…敵からのダメージが 無効。ユニークアイテ 
ムにダメージ… ユニーク〜 の耐久力が 減少。 


□E 







株式会社ソ|ス代表取締役社長松田¥氏ィンタビユ 


r デイアブ□日本語版 j 
未薄売の理由 

ディアブロ」の日本語版は、 

なぜ発売されないのですか？ 


日本語版が出ない最大の理由 
は、技術的なことが関係していま 
す。 

ソフトのブログラムというの 
は、通常ソースというものと、リ 
ソースというものに分けられて作 
られています。ソ—スというのは、 
r ディアブロ」の動き、例えばゥ 
才—リア—の動きなどを扱つたり 
する部分です。 

一方 リソース というのは、日本 
語なら日本語、英語なら英語とい 
う、言語に依存する部分ですね。 

そこで、口—カライズをしやす 
くす るた めに、通常 リソースとい 
うものを、全部 ソース の外に出し 
てしまいます。その リソース の、 


例ぇば英語で 「 HELLO 」 と言 
つている部分を r こんにちは」に 
変ぇれば、ゲ—ム中のメッセ—ジ 
が「こんにちは」と表示されるわ 
けで、これがもつとも簡単に出来 
る口—カラィズです。 

このよぅに分けてプログラムさ 
れるのが本来の形なのですが、 
r ディアブロ」はクリスマス商戦 
も逃してしまつたくらい、開発は 
難航していました。開発元のプリ 
ザ—ド社ではできる限り早く発売 
することを目標にしていたので、 
結果的にはソ—スとリソ—スを分 
けずにハ—ドコ—デイングをして 
しまつたわけです。ここで重要な 
ことはこのソ—スコ|ドというも 


のは全てを動かしている、いわば 
ゲ—ムブログラムの命とも呼べる 
部分だということです。ですから、 
ソ—スコ|ドは開発会社にとつて 
は、もつとも大切な「知的資産」 
ということになります。ソースを 
外部に公開できないので' 通常は 
ソース(エンジン)とリソ—ス 
(言語に依存する部分)に分けて 
作ります。そのリソース部分を私 
どもが受け取り、日本語に変え、 
コンパイルして製品にします。し 
かし今回のように、ソースとリソ 
丨スが分けられていないプログラ 
ムの場合、口—カライズ元の我々 
に、ソースコ|ド全部を見せなけ 
ればなりません。ブリザ—ド社に 
とつては大事な知的資産を他社に 
公開しなければならない訳です。 
開発元にとつてそれはいかなる理 
由があつても避けたい事態です。 
結局、エンジン部分を公開するわ 
けに行かないという理由から、ど 
の国でも口—カライズできなくな 
つてしまつたのです。「ブリザ— 
ド社にとつてはあまりにもリスク 
が大きいので、英語バ—ジヨンを 
販売してください」という開発元 


の結論となりました。 

日本語版が出せなかったこと 
で、私どもも損害がなかった訳で 
はありません。それでも、英語版 
を販売しても問題ない日本ではま 
だ良かったのですが、暴力的表現 
に規制があるドイツや韓国ではか 
なりの損害があったようです。こ 
のディアブロ騒動で辞職された方 
もいらつしやるくらいですから、 
大変なことだつたようです。いく 
ら開発元のブリザ—ド社の都合と 
はいえ、販売店各社、流通各社の 
皆様には結果的にお約束を守れ 
ず、ご迷惑をおかけしてしまいま 
した。何よりも、日本語版をお待 
ちいただいていたフアンの方々に 
は何とも申し上げられません。今 
でも日本語版を心待ちにしていた 
だいている消費者の方々がいらっ 
しやると聞いております。何とか 
口—カライズできないかと何度も 
開発元に掛け合い、ブリザ—ド側 
でもエンジン部分とリソース部分 
に分割できるよう協力をしていた 
だきましたが、結果的にはご期待 
に添えず、本当に、申し訳なく思 
つております。 


画: 






団 


株式会社ソース：ブリザード社の全てのゲームタイトル（ディアブロを除く）について日本語版を制作、発売。又、 
「驚速95」など多くのユーティリティソフトを販売している。 


ブリザード社って 
パ，丨 どんな会社なんですか？ 


本来ブリザ—ドという会社は、 
「算数戦士ブラスタ—」というエデ 
ユテイメントソフトを開発してい 
るディビッドソンという会社の子 
会社です。 さらに その2社には、 
cue という親会社があります。 
ブリザ—ド社は、クリエ—夕—中 
心の会社で、製作に専念するため 
に営業部門を切り離した会社 、 C 
u C はアメリカ大手の通信販売会 
社です。つまり cue に営業など 
の部分を任せてしまい' 本当にブ 


ログラミングなどに卓越した頭脳 
集団として開発に専念しているの 
です。ですから、出すタイトル数は 
少ないのですが、外したゲ—ムを 
作らない。優秀ですからね。 

cue は、こちらもゲ—ムで有 
名なシェラ•オンラインを傘下に 
おさめています。つまりシェラと 
ブリザ—ドとは兄弟会社になるん 
ですが、好対照ですね。シェラは 
ソフトを多数リリ—スする。ブリ 
ザ—ドの10倍以上出してますよ 
ね。それで、アメリカのゲ— 
ム年間売上の一位はシェラで、 
2位がブリザ—ドなんですが、 
それはブリザ—ドの方がリリ 
丨ス数が少ないからで、タイ 
トルぁたりの人気ではブリザ 
I ドの方が勝っています。兄 
弟会社なのに、タイプが正反 
対でおもしろいですよね。 

私もブリザ—ド社とは付き 
合いも長いので、プログラマ 
丨の方と会うことがあります。 
ここは非常に変わつていて、 


就職するのにゲ—ムのテストがあ 
るんです。ゲ—ムを作るテストで 
はなくて、ベストテンに入つてい 
る、例えばドゥ—ム2とか、もち 
ろんブリザ—ド社のウォ—クラフ 
卜2などをプレイさせるんです 
ね。もちろん、ブログラムのテス 
卜はあります。 I 流のブログラマ 
I であると同時に、一流のゲ—ム 
プレイヤ—であることも要求され 
る' 面白い会社なんです。 

現場の人たちは凄いです。小錦 
みたいな人達も多く、見ていると 
ダイナミックです(笑)。いわゆ 
るアメリカではギ—クと呼ばれて 
いる、日本で言ぅとレベル高き才 
タクな人たちですね。彼らが作る 
ソフトは、ゲ—ム部分だけでなく、 
サゥンドもすごいです。とてもい 
い音を作ります。ライブで全部録 
るそぅです。我々、バソコンソフ 
卜制作者は見習わないといけない 
ところですね。 

今はバージョンアップの担当者 
だけが、デイアブロに携わ/つてい 
ますが、本当に複雑なプログラミ 
ングゆえバグが多いので、非常に 
多忙のようです。しかし言い方は 


悪いですが、バグというものはや 
はり、どれだけいろいろ補修して 
も完全には消えないんです 0 ブレ 
イステ—シヨンとかセガサタ—ン 
にバグが少ないわけには、マシン 
が一つしかないから、という単純 
な理由があります。ところがデイ 
アブロは、 NEC で動かしたいと 
か、95で動かすにしても95のバグ 
や、サウンドカ—ドやデイスプレ 
イドライバ—との相性もあります 
し。そのようなことは絶対ブレイ 
ステ—シヨンではあり得ませんよ 
ね。そういった面で、バグを直す 
作業というのは単なるプログラム 
そのもの以上に非常に苦労するわ 
けです。 

ブリザ—ドの他のスタッフは' 
スタ—クラフトなど他の作品の追 
い込みに入っています。デイアブ 
口のマック版が 7 月、スタ—クラ 
フトは 9 月頃に発売されるとのこ 
とです。また、ウォ—クラフトの 
アドベンチヤ—ゲ—厶が12月に発 
売が予定されています。趣はウォ 
I クラフトとはやや異なるようで 
すが、結構期待できると思います。 
楽しみに待っていて下さいね。 








こ n こそ >1 デイ5 & 本質". < N 編 




ディアブロの神髄はバトルネットにあり。あちこちで言われてる 
この言葉。では、パトルネットとは？いつたい何が凄いのか。 


. タディアブロの神髄、 

ダバトルネット 

世界観、グラフィック、簡潔な 
操作性……。単体パッケージとし 
ての高い完成度を誇るディアブ 
口。だが、よく言われているよぅ 
に、何より凄いその神髄は「パト 
ルネット」.にある p 

「バトルネット」とは、制作元 
のブリザード社が開いているィン 
ター ネットの サーバ， である。ユ 
丨ザーはそこにアクセスすること 
で、世界中の見ず知らずのディア 
ブロユーザーと共にゲー厶を楽し 
むことが出来る。 

バトルネットに参加するために 


は、まず当然のことながら、どこ 
か適当なインターネットプロバイ 
ダーに加入する必要がある。マル 
チプレイを楽しむのはそれから 
だ。サーパーについてはある程度 
大きなところならどこも問題ない 
が、あまりにも安いと t ろは人気 
があって混みやすいので避けたほ 
うが良い。ネットの状況が混んでル 
くるとゲー厶や時にはバトルネッ 
卜自体から追い出されて しまう こ 
ともある。結果、非常に悲 、しい 思 
いをすることになるので気を付け 
よう(これを一般的に「落ちた」 
という i 用語集参照)。 

また、安く快適にバトルネット 
を楽しむためには；2:丁丁のテレホ 


—ダィ等のサービスを利用し、ィ 
ンターネットも定額料金制にして 
おくのがいいだろう。そうすれば、 
|ヶ月死ぬほど遊んでも、料金は 
電話代とネット代を合わせても1 
万円くらい。コンシユーマのゲー 
ム2本分で済んでしまう。例えば 
マルチプレィで他の人と HELL 
だけ潜ろうといつても、ゆうに2 
時間はかかる。これを考えるとま 
ともにやつているとーヶ月にかか 
る費用がどれだけ恐ろしいことに 
なるか想像できると思う(ちなみ 
に今月の編集部のバトルネットに 
かかった金額は、インタ！ネット 
料金だけで 30 万円を越えた)。 


チャットマント集 


チヤツトを利用するとき何 
かと便利な n マンド集。用 
途によつて使い分けよぅ。 

\WHOIS プレイヤ—ネ—ムま 
たは、アカウントナンバ I 
\ WHO プレイヤ—ネ—ムまたは、 
アカ ウン トナン A' I 

\wheris 

/where 

そのプレイヤ—がどのチヤンネルにいる 
のか、どこのゲ—ムにいるのかが分かる。 
お友達を探すときに 

\ SQUELCH プレイヤ—ネ—ム 
/ IGNORE プレイヤ—ネ I ム 

そのプレイヤ—の発言をチヤツト上に表 
示させなくする。チヤツトには嫌がらせ 
をする変な奴もたくさんいます。そんな 
奴はこの n マンドで無視しましよう。 

/UNSQUELCH 
\UNIGNORE 


Bli 

6 

9 

9 

cl 















IGNORE•SQUELCH の解除。 
悪い人も反省してるかもしれないので、 
許してあげるときに。 

\MSG プレイヤ—ネ—ム送り 
たい文章 

\ w プレイヤ—ネ—ム送りたい 
文章 

違ぅチヤンネルにいる人に whis pe 
r で メッセ—ジを 送れる。お友達が違ぅ 
チヤンネルに5る。そこに入れないとき 
など便利です。 

Alt キ I+V 

チヤンネル内の全体のブレイヤ—の出入 
りが分かる。この機能で新しく入つてき 
た人に挨拶したり' お友達に whi SP 
e r を送つたりする。 

八ンマ— 

チヤット上のキヤラクタ—グラフィック 
が金槌の表示になつている人をハンマ— 
と言います。そのチヤットのオペレ—夕 
丨 ( 親的存在)でいろいろなことが出来 
ます。 

/ DESIGNATE 譲りたい相 
手のプレイヤ—ネ—ム 

入力後チヤンネルから抜けると相手にハ 
ンマ—を譲ります。 

/ KICK プレイヤ—ネ—ム 

プレイヤ—をそのチヤットから追い出せ 
る(キック)。 

\ BAN プレイヤ—ネ—ム 

プレイヤ—をそのチヤンネルから追い出 
し、出入り禁止にする。 


パトルネットのあそびかた 


バトルネットで遊ぶためには、まず 
マルチブレイを選択する。 


シングルプレイのキヤラクタ—はマ 
ルチプレイでは使えない。新しいキ 
ヤラクタ—を作ろう。 


これが日本人チヤンネル。 _ J でチヤツ 
卜を楽しめる。%間を募つ尨*/、会話を 
楽しんだり。1た' 左側の！で違うチ 
ヤンネルに行0たり、ゲ—ムに JOIN 


さあ、いよいよゲ—ムの始まり。良 
いバトルネット経験を積んでくれ。 


争チヤ—仲間を 

募〇てゲ_ムに入 f 。 

無事準備が整ったら、いよいよ 
バトルネットに参戦だ。まず、日 
本語版 WINDOWS 95 を使って 
いる場合は日本のチヤンネルにシ 
フトされる。他にも USA や GE 
R などディアブロを遊んでいる各 
国のチヤンネルが存在する。語学 
に自信があれば、他のチヤンネル 
にお邪魔するのも楽し f 。 日本の 
チヤンネルに行つたら、そこでは 
プレイヤー同士チャットが出来る 


ようになつている。まず、ここで 
潜り仲間を探すのが初心者の基本 
だろう。英語に自信が無くても、 
日本人はみんなローマ与で、会話し， 
ているので安心だ。そこで、なる 
ベくレベルの近い人を whi s P 
e r (内緒話モード)で誘うか、 
オープンに「誰か一緒に潜りませ 
んか？ j と誘ってみるといい^:15一 
う。気軽に誘いに乗っ^れる人 
もいれば、無視されてしまうこと 
もある。でも負けずにチヤンネル、 
を変えたり、いろいろな Ali 声を 
かけてみよう。また、仲間を探し 


ている人の誘いに乗ってみるのも 
良ぃ。 

もぅ一つの楽しみ方としては、 
チャットで仲間を募らず、チャン 
ネルに入つたらいきなり JOIN 
を選んで、パブリックゲー厶にア 
クセスするのもいい。世界中の人 
たちが作つているゲー厶に入るこ 
とが出来る。選べるゲー厶は自分 
と同じくらいのレベルの人が作つ 
たものに限られている。その他に 
自分でパブリックゲー厶をクリエ 
ィトすることも出来る。どんなプ 
レィヤーが入って来るか、楽しみ 
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「Diablo 用語事典」を参照のこ 


TK ••■意味は P30 〜 


ところでシンクルは…… BY 小野さん 


というわけで斎藤編集長直々 
の指名でシングルモ—ド担当に 
なった小野さんです。シングル 
はたいへんです。町に戻っては 
セ—ブ、 I 息ついてはセ—ブの 
繰り返しです。なんだか RPG 
じやなくて岩登りのゲ—ム をし 
ているような感じです。たまに 
セ—ブ をし 忘れて死んでしま 
い、数時間分のプレィがパ—に 
なることもあります。そういえ 
ば絶対絶命の状況でセ—ブして 
しまい、泣く泣く new g a 
ME したこともありました。そ 
んな時もアィテムをくれたりす 
る心優しい人はいません。もう 
I 回最初からやり直しです。 

シングルとマルチの違いは装 
備の差に出るそうです。ちなみ 
に小野さんの魔法使いは 、 LV 
26で <0が46。クエストアィテ 

ムの 「OPI - c AMULE 

T 」「 VALOR」「EMPYR 
EAN BAND 」 などでしつ 
かりと身を固めています。でも 


編集部の皆に見せたら「良い大 
人 (= 26 LV) が貧相な」「こ 
んな装備で H E L L に行くとは 
真の勇者だ」などと言われまし 
た。しかも大切にしている R — 

ng(amber ring 

OF HARMONY (全抵抗 
値+ 19 %他))を見せたら、ゴミ 
同然だと言われる始末。そぅい 
えば皆のキャラクタ—や装備の 
グラフィックは見慣れぬものば 
かりです。同じ 26 レベルなのに、 
Ac なんて200を平気で越え 
ています。本当に同じディアブ 
口のキャラクタ—なのかと不安 
になつてしまいました。 

そんな小野さんの心の支え 
は、辞書を引きながら町の人々 
と楽しく会話したり、物語をじ 
つくりと楽しんだりすること。 
そして何より世界を救えるのは 
自分一人だという燃える使命感 
に浸れることです。そして迎え 
たエンデイングは…(涙) 

(担当小野) 


でもある。筆者はレベル1の時 
「MARS ATTACK !」 と 

いうゲー厶を作つて街でアメリカ 
人に 「I HATE MARS 
ATTACK !」 と言われ、焼き 
殺されたことがある。その時、ア 
メリ カでいかにマ ー ズア タック！ 
が嫌われてるかを痛感したもので 
ある。…と言うようにいろいろ面 
白い体験も出来るというワケだ。 

さて、ゲー厶に入つたらいよい 
よ本番。会話を楽しみながら、対 
人 RPG ディアブロを満喫してほ 
しぃ9._ 

「対人」とい3予想を 
#越ぇた魅力的世界 

生の人間で構成される、ディア 
ブロのバトルネット空間。そこに 
はすでに社会が存在している。 

挨拶やアイテムの交換などいろ 
いろなルールが存在し、弱い者を 
守る英雄や?尺と呼ばれる人殺し 
がいて、中にはアイテムショップ 
を開いている輩までいる。そして、 
悪質な※ PK や TK と呼ばれる奴 
らは賞金首となりホー厶ぺージな 
どで手配されていたりする。すで 


にその空間は制作者の手を離れて 
一人歩きし、 日々プレイヤーたち 
の手で変化し続けているのだ。 

ディアブロのマルチプレイは手 
荒い。人間の嫌な部分も良い部分 
も スト レ ートに 見えてしまう。た 
だ、それだけ魅力的でもある。綺 
麗にパッケージングされ、美しい 
ム ービー とユ ーザーフレンドリ^— 
に溢れたコンシューマゲー厶。そ 
の温室では味わぇない野生の魅力 
がある。生の人間による バトルネ 
ット は、プレイヤーの数だけ、ゲ 
1ムの数だけ、潜った数だけ ドラ 
マがある。悪魔が巣くう地獄で、 
苦楽を共にし、力を合わせて戦う 
一体感。予想出来ない相手の行動。 
会話によるコミュニケーション。 
自分であって自分でない、ゲー厶 
のキャ ラクター になり、行動出来 
る「場」があつて遊べる楽しさ。 

バトルネットはそんな魅力に溢 
れている。 (編集部) 


















M^MM[LEVEL31 SORCERER ] と 
[LEVEL37 WARRIOR]®^W 各の 
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ディアプロチ♦ットでおなじみの SIZ と HANZOH の漫オコン 
で贈るかなり適当な俺のディアブロ野望計画(なのかな…）！！ 

多、爾 マ ^ 、ぺ〇プ ' 務 ^; ^‘ —p^gpfp p—l—M B _ — 

みなさんはじめましてでゴザル!! ( AA 赛黙なナイスガイとして生きてきた拙者の人生は、幼少の頃、神 
の啓示を受けたと自称する SIZ により、狂わされてしまった。ある日所持金が知りたいと貫うから、 5 万 
G わざわざ置いて見せたら、あっという間に 3 万 G ペチくりやがった。 24 時間 TV に寄付するとかほざい 
てたが、次の日装備が豪華になってやがっ fci ! 許せん!！また、親しくしてい fe 外人が、拙者がホモかど 
うか聞いてきた事もある。どうも変な噂がチャット内で流れてるようなので問い質してみると、出元はや 
はり日常であった。一時は PK キラーとして苦楽を共にした仲だったが、何てことはない、何よりも排除 
すべき人物は他でもない S 丨 Z だったのでゴザル!！最近は "LOVE 2 サ *#§1 バス"という妖しい宗教 
に入り変態さに磨きをかけてると聞くが…。しかし世の中は何も S 丨 Z みたい 
なのばかりではござらん!！拙者の知り合いは実に個性的な人達ばかりでござ 
る!！夫婦でやってる人や、すぐ寝たフリするおかしな人、三時間に一回し 
かしゃベらないが、実力はピカーの人…。 

なのに SiZ ときたら、ドラ〇もんよりキテ〇ツの方が感動するだの、フ 
ランスとおフランスは別のものだの、拙者を困らす様な事ばかり言ってく 
る!！ 

大体、拙者がディアブ□の事、教えなければ SIZ のパソコンはマインス 
イーパー専用機で一生を終えてたはず!！ SIZ !! ちっとは拙者に感謝する 
でござるよ!！ 

ヤー！ SIZ ザンス！ >ALL 

World War IE in Diablo の実現という偉大なる野望に向けて日々精進中のミーザン本炉、その努力を知 
ってかとにかく足を引っぱる迷惑千万なエセ忍者がいる！その名は门叫3 = 1^ 犯冰！ 

ある時ミーが奴に所持金を聞いたところ娛が 5 G 放って「こんだけでゲス 
(泣)」なぞとほざいたので不憫に思ったミーは Book でも買ってやるうとそ 
の 5G を手に取った。<!;、 r あ一拙者の 5 G ネコパパした^^きし ！; 一貴 
( ノ様の手垢で腐れた 5 G なんかもう触れるが！あ一あ！一生恨んでや 

JlL V , 9る! U それ以来奴は‘週間口もきいてくれなかった…。本50冊、サ 

c ，一百個を貢ぐまで…。 

また、ミー# * Diablo の未来を考えつつサキユバス笮愛する会"に入会 
した時も奴は「拙者以外の男と親しくしないで！」などと見当違いの文句 
をたれてきたレ…。注）八ンゾウは真性ホモ。蓄戒されたし。 

ミーには貴重な ITEM をタダでくれたり、冒険のお手伝いをしてくれる友 
人が大勢いるのに、この変態忍者がコンビなせいで最近白い目で見られてる 
ような気が…。ミーが Diablo 教えなければ彼奴のパソは永遠にスクリーンセ 
ー バ_専用機になってたとこザンスのに！迷惑ばっかかけおって！少しは 

イラスト：本人たち 感謝せえや！ 




world warm 丨 n Diablo … 108 あると言われるディアブロの楽しみ方の最終進化形態。国ごとに本部を設置、諜報部員を敵国に送り込み情報を収集 。 『JPN vsUSAj 等のチャンネル 
及びゲーム内において戦争を行い戦果を各国の元首に報告する。戦争終結日時までに狩つた耳の数で勝敗を決める。 (SIZ 談) 




NINJA = HANZOH / SIZ - THE - SAMURA 卜•ディアブロの日本人チャンネルにいつもいる名物コンビ。学生だとか、36歲の舂 
子もちだとか、ホモだとか、様々な噂が飛び交うチャットの人気者。 




パト d ネット 

^ PLV - 



5の非衰 

PLVM 

PMP Wiseman 


私の名前は界 18 £厘人； 2 ;。一 
介の魔法使いだ。私が何故魔法使 
いになったか。それはあの偉大な 
魔法使い、ガンダルフ(指輪物語) 
に憧れているからだ。 

私もなりたい。仲間に頼られる 
強い魔法使いに。そして今、私の 
魔法は強力だ。レベルも結構高い 
( LV 34)。 だが、何かが違う。何 
か違うのだ。私は 「 WISEMA 
N の旅日記」を読み返してみるこ 
とにした。 

某月某日 

戦士 2人と ダンジョンへ。 盛り 
上がっていた。すぐにでもスケル 
トンキングを倒しに行こうとい 
う。私は言った。「マナポ— ショ 


謹 

ン買いにいっていいですか？」。 
……流れに完全に水を差してしま 
ったようだ。 

某月某日 

戦士、ローグと私の3人構成。 
勇敢に戦う戦士。援護するローグ。 
いい感じだ。私は、ただ後からつ 
いて行くだけ。 さっき チャ—ジド 
ボルトで仲間を殺しかけてから皆 
が冷たい。 

某月某日 

魔法抵抗力の弱い仲間ばかり。 
攻撃魔法は使ぇない。会話に注意 
し、街に戻ろうという話になれば 
すぐさまタウンポータル。 HP が 
減つていればヒーリング。僧侶だ。 
便利屋だ。パシリだ。 

某月某日 


初めての：13£1,^敵が強い。 
あせつてチェインライトニングを 
撃ちまくつていたら仲間が死ん 
だ。注意された。違う呪文に変え 
た。また仲間が死んだ。絶対私で 
はない。しかし怒られた。口—グ 
の弓が原因だと思う。でも魔法は 
見た目が派手だからどうしても目 
立つ。ローグはズルイ。 

某月某日 

ふと思う。いつも 「 GOMEN 」 
と謝つている。口—グもそうだが、 
口—グの場合は「ゴメ〜ン0」て 
な感じで あまり 憎まれてないよう 
な気がする。魔法使いは損だ。 

某月某日 

魔法使いはカッ 
コ悪いといわれる。 

確かにキャラ選択 
の時に「戦士、い 
いね—。 ロー グ、な 
るほどカッコいいじ 
ゃん。魔法使い…… 

. あれつ？」と 

私も思った。でも耳の形 
までいうのは酷い。 

某月某日 

HELL では石化が仕事。格好 


良く決めるのは戦士や口—グ。い 
いとこ取りだ。本当の魔法使いの 
凄さを見せたい。フアイアポ—ル 
撃ちまくり。チェインライトニン 
グなんて途切れること無く撃ち続 
けられる。敵は一瞬で全滅だ。で 
も、それはできない。哀しい。 

私は界 18 £頁人： 2 ;。気苦労で 
疲れた魔法使い。私が理想の魔法 
使い、ガンダルフに近付ける日は 
いつやつてくるのだろぅか。 

{古庄浩二) 



イラスト：さいと一あゆみ 
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口で勝つ PK 載 

ディアブロで嫌なもの 、 PKo ノーマルな PK なら逆にこっちが相手を倒せる可能性がない 
訳ではない。だがアイテムのデータやバラメータをいじった PK 、 透明 PK には力では対抗し 
ようがない。だが、ヤツらと同じことをするのもプライドが許さん。そこで発想を変えてみよ 
う。ディアブロは究極のコミュニケーションゲーム。ならばそのコミュニケーションで相手を 




殺されたからといって卑屈になる必要はない。いばれ。 

U airhead! Resurrect me!! 

(このロクデナシ！生き返らせろ!!） 

また 

Hey,guy,resurrect me or 1m gonna kill u!! 

(てめえ、生き返らせねえと殺すそ!!） 

アイテムを取られていたらこう首え。 

Return my items! Damn robber. 

(オレのアイテムを返せ!！このド□ポー野郎） 

そして捨てぜりふを残して消える 
Never forget killing me forever! Its ur only glory in ur 
miserable life!! 

(オレを殺したことを絶対に忘れるな！お前の慘めな人生の 
中の唯一の栄光だ!!） 

コンセプトは理不尽。どっちが殺されたか分からない位、いばれ0 


T^vsa I ぶ I I 


子供のロゲンカに骷込む 


相手を不快にするために、同じ悪口を何度も 
何度も繰り返し打ち込んでやろう。勿論、相手 
のことなど完全に無視。何を言ってこようと反 
応してはいけない。散々言った後でゲームだけ 
じやなくバトルネットからも抜けてしまえ。 

• 基本例文 Ure chicken. 

( お前は臆病者だ！） 

自分が殺されておいてチキンはないだろう、 
などと考えるな。理屈じやないのだ 。 chicken 
のところに a big fool ( 大馬鹿者）や rat- 
bastard ( 卑怯者）、 snot ( 鼻くそ）等の言葉を 
入れてみよう。 


殺されて死体になったら、訳の分からないこ 
とを口走る。 

The Middle East is the cradle of 
civilization. 

(中東は文明の発祥の地だ） 
lm gentleman,but Im a tennis player. 

(私は紳士だしかし私はテニスの選手だ） 
Mommy,theres dog poo on his head. 

(ママ ー、 あいつの頭の上にいぬのうんちがあ 
るよ） 

Its u that the doorknob broke off. 

( ドアノブが壊れたのはお前のせいだ） 


本当に呪うとこっちも気分が悪いので、呪いをかける振り 
をしてからかってやる。 

III put a Japanese curse on u. "KAERU PYOKO 
PYOKO MIPYOKO PYOKO. AWASETE 
PYOKOPYOKO MUPYOKOPYOKO •••DEATH” 

(お前に日本の呪いをかけてやる。カエルピョコピョコミピョ 
コピョコ。あわせてピョコピョコムピョコピョコ……死） 

カエルの早口言葉の部分に様々な間抜けな言葉を入れてせ 
いぜい楽しんでくれたまえ（例自分の学校の校歌。ラジオ 
体操第 2 など） 


説教する 


君は大人だ。相手は子供だ。子供に分かるように延々と説教しろ。 

Listen. Ur play style of Diablo is wrong. Since the occurrence of TRPG, like D&D.though RPG has 
sifted its media to PC recently, he spiritual essence of It is always consideration and fair play for 
other players. This thought is common to Japanese Bushido, which is a Samurai's way to fight 
beautifully and strongly. It is said that there occurs the most wonderful harmony when we fight with 
trust each other. If u wanna enjoy the most ultimate game, u had better play fair. U see? 

(お聞き。おぬしの遊び方はまちがっとる。 RPG の発生よりこのかた、最近はパソコンに舞台を移しておるようじやが、 
その精神的な本質は思いやりとフェアプレイにあったのじや。この思想は日本の武士道と呼ばれる侍の美しく、力強く 
戦う人生にも共通のものでの、わしらは互いに信をおいてたたかったときに最高の調和が生まれるといっておる。究極 
のゲームを楽しみたいのなら、フェアにプレイするべきじや。わかったかの？） 
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アイテムをせびる。 

人によっては「ディアブロの基本は物貫いにあり！」といいます。アイテムの特性がキャラクターを大きく左右するディア 
ブロにとって、それもまた真理。思い切って頼んでみるのも一つの生き方でしょう。ただ、あまり頼り過ぎると [Whydontu 
buy it?] ( 買えば？）と突き放されることもあるので、その場合は悲いゝので、すぐさま NEWGAME で抜け、新たな GAME に 
JOIN しましょう。また、いきなりスーパーアイテム （ ZODIACRING 、 GODLYPLATE など）をくれたり、アイテムを不審に持 
ったり投げたりしている場合は DUPE アイテムの可能性が強いので遠慮しておく方が無難です。 


直球型 lm very poor and weak.Gjve me something good , pis . (私は貧乏で弱いので何か恵んで下さい） 
技巧型 U look very nice !! 1 wanna be like u !! 

(資方のルックスは実にナイスだ!！私も貴方のようになりたい!!） 

情感型 PK robbed my all items . Pis help me ! 

(私はさつき PK されて何もかも失った。どうか私を助けて欲しい！） 

ラフな人 Gimme something , pis . (なんか下さい） 


ますはコミュニケーション 

何事も初めが肝心。やはり挨拶はコミュニケーションの基本で 
す。挨拶をおろそかにすると、無愛想なやつ、暗いやつ、果ては 
PK では？などど誤解を受けることもあります。 GAME に JOIN 
N したら、まず挨拶を交わしましょう。 



JOIN して GAME に入ったら [ Hi ]、 キャラクターに会ったら 
[ Hello ] と気軽に交わそう。 

Nice to meet you ! (お会いできてうれしいわ）とか How 
do you do ? (初めまして ）、 How are you ? (ごきげんいか 
が）など丁寧なあいさつをしてくる人もたまにいますが、中 
学生だった自分を思いだし、きちんと返答しましょう 0 挨拶は人間関係の基本です。 



ワ—ルドワイドな 

ディアブロ簋 

さあ、みなさん。ディ 
アブロの面白さの神髄は 
バトルネットにあること 
は、 もう おわかりになつ 
たと思います。でも、英 
語力に自信がなく日本人 
とだけ潜つている人たち 
もたくさんいるのではな 
いでし ようか。 確かに日 
本人同士は気心の知れた 
仲間のようなもの。とて 
も楽しい旅となるでしよ 
う。しかし、 せつかくの 
ィンタ^ —ネット。それだ 
けではもつたいない。勇 
気を出してもつと世界の 
海原に飛び出して行きま 
しよう。 そうすれば、人 
種や文化を越えた出会い 
がきつとあるはずです。 
この項はそんなアクティ 
ブなあなたを応援するぺ 
—ジです。さあ一世界 
のお友達とディアブロを 
倒しに行き ましよう!!: 



















友好的に会話を楽しむ。 

さあ、いよいよ本番です。各国の人と コミュニケーションを はか 
今日の晚ごはんは何だった？なんて聞いても相手にしてくれない 
うすこし普通の例から行きましょう。 

1 .Where do you come from?/Come from? 
(どこから来たの？） 

やはり、一緒にプレイする人がどこから来たのかは、気になるとこ 
ろ。気軽に聞いてみましょう。そうすれば、のちのちの話題にも困 
りません。 

(例 ） A : Come from ? (どこから来たの？） 

B : Canada . (カナダだよ） 

A : Oh , It is famous for beautiful nature . 

(わあ、カナダは自然がきれいだよね） 

日: Thanx . and u ? (ありがとう。君はどこか 5?) 

A : Me ? Tokyo , Japan . (ぼくは日本の東京さ） 

B : Its great . (すごいじやない） 




-ション をはかりつつディアブロを倒しましよう。でも、いきなり 
:してくれない（たまに相手をしてくれる人もいますが）ので、も 


海の向こうの人たちと話せるのは、格別の楽しさ。 


2 . How old are you? /How old? (あなたはいくつですか？） 

会話をしていて相手の歳が気になることがあります。ただ、女性に聞くときは気をつけましょう。 


• Thanx !! (ありがとう！!） 

• Very happy !! (すごくしあわせ!!） 

• Oh ure very kind !! (ああ、あなたはなんていい人だ!!） 

• Its u who strengethen me ! (あなたのおかげで私は強くなった）（主にダンジョンで助けてもらった時にも） 

- Ure my hero !! (あなたは私の英雄だ!!）（これも助けてもらった時に） 

- Ure a god !! (あなたはまるで神のようだ!!） 

アイテムの交換 

アイテムの交換を要求してくる人もいます。外国人は何が欲しいか目的が明確なので、要求するものを持っていないと商談 
はまず成立しません。また、トレードの基本として交渉中はあまり動かないこと。ちょろちょろするとまず嫌われます。 

(例 ） A : I want dream flange , can u trade storm shield for it ? (ドリームフレンジが欲しいんだけど、 
ぼくの持っているストームシールドと交換してくれないか？） 

B : Sorry . I dont have that (ごめん。ぼくはそれは持ってないよ） 

A : Its unlucky . (残念だな） 

B : Try again . (また、よろしくね） 


ものをせびる基本として自分が何が一番欲しいかを明確にしておく必要もあります。 RING なのか ARMOR なのか。また 
強い ARMOR などは着けることの出来る条件があるので、自分のステータスを意識し、聞かれたら答えられるようにして 
おくと便利です。 

(例） ARMOR をもらったがレベルが低くて着れない。 

A : Thank u , but my level is too low to wear this . 

(ありがとう。でも、私はレベルが低くて、この鎧は麓れないよ） 

B : How many is ur STR ? (あなた S T R はいくつ？） 

A : Now , my STR is 50. (今、私の S T R は 50 だよ） 

B : Then , can u wear this ring ? (じゃあ、この R I NG を着けたらどう？） 

A : Wow ! I can do it ! Thanx ! Im very glad ! (あ！着れた!！ありがとう。すごくうれしいよ） 
(このように ARMOR だけでなく R 丨 NG もゲットできることもある。） 

また、ものを受け取るときは、必ず [Me?] と自分であることを確認し、更に [Take ok?] (とっていい？）と聞いて許可をと 
ってから受け取りましょう。たまに [Lookonly] (見るだけ）と投げてくる人もいるので、そんなアイテムを間違ってとって 
しまうと [ Robber 门（どろぼう！） [Return it ! ] (かえせ！）と怒られてしまいます。へたすると殺されたりもするので慎重 
に。もらった後は [Thanx!!!!!] などと感情の分かる表現でお礼を言うのも忘れずに。（ちなみにこちらからあげる時は [Takethis]) 


メッセ—ジの打ち込みは速さが命。プレイヤ—は皆、略語を使つてきます。また、一般に (，) は省略されます i 例 ：—. mliml 

U … YOU/NP … No PROBLEM/PLS … PLEASE/Y … YES\N … NO/STR … STRENGTH\MAG … MAGIC/DEX … DEXTERITY/ 
VII-… VITALITY/ELX … elixir/armior CLASS … Ac I 














3. What should we do? (これからどうする？） 

お話を続けるのか、ダンジョンに行くのか、 CAVE に行くのか、どうするか方向性を決める時に…。 

4. Where are you?/where? (みんな、どこにいるの？） 

GAME に JOIN したが、 TOWN に誰もいないとき。話しかけてみましょう。 

5. Can I help you?/help U? (私もそっちに行った方がいい？/助けが必要？） 

4の項目で質問し、他のキャラクターがダンジョンなどに潜っている場合。一応聞いてみるのもいいでしょう 。 [Of 
course .] あたりまえだ/ [ Pis .] おねがいなど、いろいろ答えが返ってくるはずです。しばらく待って、返事がない場合は 
こちらを必要としていないことが多いので、違う GAME に JOIN した方が得策でしょう 

6 . Lets defeat'em quickly! (一気にカタをつけよう！） 

このセリフを言うなら、相当強くなってからにしましょう。 CAVE あたりでいきなり死ぬようではカツコ悪いだけです。 

7. Now, have a cool hunting in Hell! (さあ、地獄で楽しもうぜ） 

これは、日本語ではとても恥ずかしくて言えないセリフなので、英語だということをいいことに使ってみるのも一興でしょう。 

8. Ouch!! (痛い!!） 

ホットキーにふっておいて、敵に攻撃されるたびに言うというテもありますが、まず、相手にうっとおしがられるでし 
ょう。また、オタクだと思われる可能性もあります。その他の用途として、仲間の攻撃が自分にあたって、やった当人 
が気づ I 、てないときに言うというのもありますが、嫌みになるのでよしたほうがいいでしょう。 

9. Sorry! (私の攻擊が当たって）ごめんなさい 

ローグの場合は本当によく使う言葉でしょう。ソーサラーも時には必要です。ただ、相手と信頼関係が出来てしまえば 
いちいちあやまらなくても 0 K ですし、最初に [Excuse me if my attack hit u .] (もし、私の攻撃が当たってしまったら 
ごめんなさい）と言っておけば事足ります。 

1 0. Here comes 〜 ，[… at last]! (いよいよ〜だね） 

いよいよ HELL だね。いよいよラザルスだね。いよいよディアブロだね。用途はいろいろです。 

11. Take it easy! (がんばろう） 

励まし合って協調性を高めましょう。 

12. This level is fairly tough for me. にこは私にはちょっとキツい） 

キツい場合はさっさと抜けた方がいいでしょう。相手に迷惑をかけてしまう場合もあります。また、死んでしまって仲 
間が助けてくれるか、それは相手の人間性によります。ここで「人間って何だろう」と自問自答してみるのもひとっの 
楽しみ方でしょう。 

13. Please tell me your e-mail adress./e-mail adress? 

(あなたの E-MAIL アドレスを教えてください） 

共に戦った戦友とこのまま別れてしまうのは、残念でならない。話が合っ ^ 嘗. 

たので友達になりたい。そんな場合も希にあります。そんな時は思い w っ…十 
て、 E - MAIL アドレスを交換してみましよう0 111111ぬ^^梦 


I 




14. I don't like duping/cheating. (わたしは [DUPE/CHEAT] が好きではなし、) 

時には DUPE を強要してくる人もいます。そんなときはきっぱりと断りましょう。 


(例） A : Let me dupe ur item. (あなたのアイテムを DUPE させて下さい） 

B : Sorry. I dont like duping. (ごめんなさい。わたしは DUPE はあまり好きではないんです） 

A : Pleeeease!!!!! (どうしても、お願い!!） 

B : No. Game become dull by duping. I hate dupe, (だめです。 DUPE はゲーム自体をつまらなくしてし 
まいます。わたしは DUPE が嫌いです） 


Leave succubus to me./ し et me kill succubus. 

サキュパスは私に任せて（ローグ用） 

Step back from there./come behind me. 

そこから下がって（大型の魔法を使うとき。主にソーサラー用） 
I wanna attract enemies. Support me. 

俺が引きつける。援護しろ。（ウォーリアーは自己犠牲の極み） 


キャラクターはそれぞれの職種、能力もばら 
ばらです。やはりバランスのとれたパーテイ 
で能率的な戦いを…。 
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I had a very good time today . 
今日は本当に楽しかったよ。 

Lets play together again . 

また、いつか一緒にプレイしようね。 


* III never forget today . Now,we are friends . 
今日のこと、私は忘れないわ。もう私たちは友達ね。 
- It is pleasant to see u . 

本当に良い出会いだったわ。 


Can I duel with u ? 

私と DUEL しませんか？ 

Lets make rules exactly . 

ルールを きちんと決めましよう。 

Winner resurrect loser and doesnt take 
golds,only ear u can . OK ? 

勝った方が負けた方を生き返らせ、お金はとら 
ない。耳だけというのはどうですか？ 

Without cheat./Lets play fair . 

CHEAT はなしでいきましよう。/ 

フェアな戦いをしましよう。 


Can I duel with u ? 

私と DUEL しませんか？ 

Lets make rules exactly . 

ルールを きちんと決めましよう。 

Winner resurrect loser and doesnt take 
golds,only ear u can . OK ? 

勝った方が負けた方を生き返らせ、お金はとら 
ない。耳だけというのはどうですか？ 

Without cheat./Lets play fair . 

CHEAT はなしでいきましよう。/ 

フェアな戦いをしましよう。 


また、偶然 DUEL に遭遇してしまうこともあります。そ 
の場にいたプレイヤーたちは DUEL を了解しているが、 
自分はしたくな I ゝ場合、立ち会 I ゝたい場合はしっかりと 
意志を伝える必要があります。 


DUEL をしたし、。 


DUEL とは決闘のこと。ダンジ 
ョンでの協カプレイも飽きて 
しまった方は、 DUEL で勝負を 
してみるのもいいでしよう。 
そしてより楽しむために、ル 
ールをきちんと決め、フェア 
な戦いをしましょう。 


As JU JHK 私は英語が得意ではありません。 

lm not good at English . 

英語はわからない，外国人は何を考えているかわからない。 
ハ*トルネツトで外_人と潜るのは、とても勇気がいります。 
でも、それだけ得られる刺激、感動も大きいのです。人種は 
違えど同じ人間。文脈や表現が多少おかしくても、単語の羅 
列でぎ結構気持ちは伝わるものです。要はヤル気。みなさん 
の素晴らしいバトルネット体験と幸運を祈っています。 




DIABLO はスリルに満ちた危険あふれる世界。本当に困ったと 
きに役に立っ例文集を集めました。 

1 . し、きなり死んでしまって困った。 

lm dead.pls help me. 私は死んでしまった。助けて欲しい。 
または仲間が死んで助けたい。 

待っていて。今、あなたを生き返らせる。/リザレクトを持って 
なしヽので TOWN に行ってくるよ。ちよっと待っててね。 

Wait now I resurrect u. /Oh, I have no resurrect I must 
return town. Wait a minute. 

2. 仲問がブッチャーと戦いたいといって閎かない。 

I cant fight Butcher.lm very fear. (私はブッチャーとは戦い 
たくない。/とても怖い） 

似た例として……私はスケルトンキングが来たら逃げます。 

III run away if Skelton king comes. 

3. 行き先が合わない。 

If I go cave,III be killed because my level is low. 

私のレベルで CAVE に行ったら死んでしまう0 
I dont feel like going there. 私はそこには行きたくない。 

I wanna go Cats. 私は CATS (カタコンべ）に行きたい。 

4. 相手が誤解して怒ってしまった。 

Wait its mistake. (待って、それは違います） 

U misunderstand. (あなたは誤解しています） 

What I say is really, /lm not a liar. (私は本当のことしか言っ 
てません/私は5そつきではありません） 

‘以上、ほんの少しですが参考になれば幸いです。 


仲間と潜ったのはいいが飽きてしまっ，た、そろそろ抜けたいというときは微妙なもの。相手を傷っけずスマートに去りましょう。 

• Sorry.my mouse had a trouble , so I wanna log out . 

マウスの調子が悪くなってしまったので、もう抜けます。 

• Something is the matter with my machine . マシンの調子が悪い 0 

この二っは、すでに不可抗力なのでたいてい相手は心配してくれ、気持ちよく GAME を抜けることができます。 

• My friend has come . 友達（来客）が来てしまった 0 

これも仕方のないこと。ただし時間を考えて使いましょう。 

• lm sleepy . 眠くなってしまった。 

夜中であれば意外と使えます（特に女性)。その時、日本は何時だ？と聞かれることも多いので答えも用意しておきましょう。 

(例 ） A : Sorry , lm sleepy . (ごめんなさい。なんだか私眠たくなってしまったわ） 

B : What time is it in Japan ? (今日本は何時なんだい？） 

A : 2:00 am . Its midnight . (夜中の 2 時よ） 

B : Well.there is nothing for it Lets play again . (じゃあ、仕方ないね。また遊ぼうよ） 

A : K.lm looking forward to seeing u again . (ええ。また会えるのを楽しみにしてるわ） 


以上は比較的気持ちよく抜けられる方法ですが、抜けたあとチャットなどに残っているとコマンド/ WHO で追いかけてく 
るマメな人もいるので、30分は DIABLO 自体から抜ける必要があります。また、別れるときに以下のような言葉を付け足す 
とさらに好感度は上がります。 


• I dont feel like dueling . 

私は DUEL をする気はありません。 

* I dont wanna duel , but may accept a witness . 
私は DUEL をしたくありませんが、立ち会い 
人なら引き受けます。 












DIABLO 


この辞典は DIABLO を遊ぶ際に知ってお 
くと便利な言葉、知識を集めたものです。言 
葉の後ろについている < M >、< B > はそれ 
ぞれマルチゲーム、パトルネ ッ トのゲームで 
使われるということを意味しています。 
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•アイテムショップ < B > : PUBLIC 
GAME (ゲーム名だけを決めパスワード 
を設定していないゲーム。誰でも参加でき 
る)で 「SELL ITEMS 」 (アイテ 
厶売ります)なんてゲ—厶名を見つけたら 
覗いて見よう。中には私設のアイテム屋 
(どこぞのプレイヤ ー) がいる。商品リス 
卜から欲しいアイテムを選びお金を払えば 
商談成立。仕入れ担当者がダンジョンに潜 

つていることもある。 

• イリ—ガルスペル < B > : ILLEGA 
L SPELL 。 街で呪文を唱えようとし 
たり(通常はできない)不当にデータを改 
竄した呪文を唱えようとすると、 イリー ガ 
ルスペルを感知したといった意味のメッセ 
1ジが表示される。チート ( CHEAT の 
項参照)プレイヤーが同じゲームの中にい 
るということなので、細心の注意が必要で 
す0 PK や TK の可能性大〇 
• 落ちる < B > :回線の混雑などの理由で 
ゲームから強制的に出されたり、最悪パト 
ルネットからも出されてしまうこと。1人 
でプレイしている時に落ちると、街などに 
置いてきたアイテムは消滅。愕然。—関連 
項目.サルべージ 

• 議币謹 < B > :大抵の家は電話は1回 
線しか引いていない訳で、バトルネットに 
入ると電話は使用不能。そんな時に役に立 
つのが携帯電話。これさえあれば彼女のラ 
ブコールもしつかりキャッチ。2人の関係 
にも何ら心配無しです。高い電話料金が気 
にならなければ、ですが。 

• ゴ—スト < B > :まさに幽霊、姿は全く 


見えず。といつてもモン スタ ーではなくプ 
レイヤ—。 非公 ^ h ログラムを使つて 自ら 
の姿を消しているのだ。まあ ゴーストなら 
何もしないのでまだ良心的?)だが、他 
のプレイヤーに危害を加えるようになると 
i 透明 PK 

•サルべ— ジ < M > :ゲーム中、誤って死 
んでしまうと持つていたアイテムがすべて 
ばらまかれる。師 日く 「DIABLO はア 
イテム」。キャラの強さを決めるのはアイ 
テム。そこで友達に頼んで大サルべージ 
(引き揚げ)大会となります。この最中に 
ゲームが落ちると目も当てられない。 
• JK < B > :日本人を専門に狙う PK 
( PK の項参照)。人種差別的なゲー厶名を 
見かけることあるし、これも世界の生の姿 
なのだろうが、なんか嫌な感じ。 

• 社内 LAN < M > : LAN の環境が整っ 
ていて、おまけに DIABLO するの OK 
なんて会社、ゲーム業界くらいのもん。な 
のに「社内し八：2でレべル上げしちゃつた」 
なんて_慢げにチャットしてると、 PK に 
襲われながら苦労してキャラを育てた人 
や、全てを失う危険を冒して一人でマルチ 
ゲームしてレベルを上げてきた人から恨ま 
れます。嫌われます。ちなみにゲ—厶批評 
編集部ではし八：^環境はあれどマシンスピ 
I ドの問題で盛んではない。 

•CHEAT (チ—卜)： 欺くという意味 
の英単語。終わり……じやないつて。え一 
バトルネットでは色々変わった人に会えま 
す。 HP 300〇 ( 多すぎ)とか LV 99 
(そんなに高い LV はない)とか。これつ 


てプログラムいじったり、怪しげなものを 
ダウン ロー ドして可能になるのです。それ 
がチート。普通に遊んでくれればまだ問題 
ないですが、 PK だったりすることも多い 
し。あとチートキヤラで DUEL (DUE 
L の項参照)するのはいけないと思います。 
ズルイです。 

•チ ヤツ トル—ム < B > :日本からバトル 
ネットに接続す ると、 まず Di abl 〇 
R e t ail JPN ~ 〇 といぅチヤンネ 
ルに入ります(〇には数字が入ります 。 J 
PN は日本の略)。ここがチャットルーム。 
ここはプレイヤーたちの待ち合わせの場所 
だったり、参加者を募るナンパの場所だっ 
たりします。バトルネットのハチ公前 J 
R 渋谷駅前の待ち合わせのメッカ)です。 
何か質問のある人もここで聞いてみれば親 
切な人が答えてくれます。ただしローマ字 
での会話が慣れるまで辛い。 

•TK < B > : TOWN KILLERO 
PK の一種。街では普通どんな攻撃もでき 
ないのですが、先に出た 「 CHEAT 」 を 
行ってそれを可能にし、街で他のプレイヤ 
1 を殺す。それが TK 。 街でファイアウォ 
1ルを使ぅのはやめて欲しい。火事になっ 
たら困るじやないか(ならないけど)。 

1アイアブ□おろし < M > :ディアブロだ 
けをおびき出してサシで勝負をつけるため 
に考え出された方法。一人がおとりになっ 
てディアブロを引き連れてきたり、テレポ 
—卜の呪文を使ったりと様々。 

• デイアブ□の耳： ディアブロと戦ってい 
るとア—マーを落とすことがある。これが 
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ディアブロの耳。 

アー マーのふり 
して耳。きちん 
と専用のグラフ 
ィックが用意さ 
れています。超 
がつく貴重品。 

•DUPE : d u pli c a t e (複製す 
る)の口語表現。特定の g でアィテムを 
複製すること。 DUPE したアイテムは地 
面に落とすと消えることが多い。例えばキ 
ヤラのステータスを上げるエリクサ—を D 
リ卩£したら、*-1>-1のスーパーキヤラが 
作れます。でもそれつて面白い？ 
•DUEL 〇 アユエル) < M > :決闘。お互 
い納得の上でプレィヤ—同士が殺し合ぅの 
が DUEL 。 レベルの高い人同士の DUE 
L は魔法が乱れ飛びそれは派手で危険で 
す。巻き込まれて死ぬのはカッコ悪い。 

•テレホ—ダイ < B > : NTT の電話サー 
ビ ス。夜 11 時から朝 8 時まで特定電話番号 
に一定料金でかけ放題。ネットワーカーと 
バトルネッターには必須のサ—ビス。ちな 
みに夜11時過ぎるとバトルネットがやけに 
にぎやかになります。 

• 透明 PK < B > :姿の見えない PK (P 
K の項参照)。姿が見えないから反撃もで 
きない。たちが悪い。^ t るべし。 

•ドツ ト < B > :チャットルームでキャラ 
クターグラフィックの上に赤い点がついて 
いる人がいます。これは各レベル (3 つの 
レベルがある)のデイアブロを倒した証。 
一ちなみに筆者のキャラは現在 LV 33 でドッ 



卜1固。ちよつと| 

恥ずかしい。ちな 
みに最難関の HE 
LL のレベルのデ 
イアブロを倒すと 
いきなりドットが 

3つつきます 0 ■ドキ 
• パトルネツト < B > : DIABLO を遊 

ぶためのサ—バー。さて、このためにプロ 
バイダとの契約を決めた人はどれだけいる 
のでしようか。_の弟はそうです。それだ 
けでなくモデムを新しくしメモリーも増設。 
なぜか プリンター も買いました。多分 プリ 
ンタ— はディアブロには®^ないです。 

• ハン マ— < B > :チャット上でチャンネ 
ル(部屋のようなもの)を作った人に付く 
ハンマ—の形の印。チャンネル上から危険 
人物を追い出すコマンド(キック)が打て 
るなど、自分が作ったチャンネルを管理す 
るのが役目なのだが、ただの相づちマシン 
に終わる人が多い。また他の冒険者にハン 
マーを渡すこともできる。 

•PK < B > : PLAYER KILLE 
R もしくは PARTY KILLER 。 他 
のプレイ^ -1 を殺すことを趣味としている 
人たち。 CHEAT 、 DUPE 一切無しの 
PK もいれば、どちらもアリの無法者もい 
る。 PK を避けたい人はチャットで仲間を 
探すのが吉、だったのは昔の話で最近は日 
本人〇-^も多くなったらしぃ。 

• 武器屋まわし： 武器屋に売つているアイ 
テムは新しくゲームを始めるごとに変わ 
る。そこで使われるのが武器屋まわし。何 


度もゲームを始めてはいいアイテムが店に 
並ぶのを待ち続けます。ちなみにマルチゲ 
1ムでは、お店の品揃えがプレイヤー毎に 
違うので、他のプレイヤーに「お前んとこ 
エリ クサ—売つてない？」なんて聞く人が 
現れます。そう言われたら快く買ってあげ 
ましよう。 

•フレッシュ！ミ—卜 n " :恐怖のお肉屋 
「THE BUTCHER 」 が叫ぶお言葉。 
大きな肉切り包丁をもって、新鮮なお肉、 
つまり私たちに向かってきます。彼の部屋 
i. 0 

• HELL/HELL < M > :ゲームレべ 

ルが HELL (最難)で場所が HELL 
(最深)。つまり DIABLO で最も怖いと 
ころを指す言葉 。 「H ELL \ H E LL へ 
行こう」という形で使用されます。一度間 
違えて行ったら、即死、秒殺、瞬殺。その 
まま 帰つてこられませんでした。アイテム 
はネットの彼方に。 

•耳狩り < B > :古来より戦の成果を示す 
ものに敵兵の耳が使われてきました。古く 
は秀吉の朝鮮出兵時、得た耳の数によって 
恩賞が受けられ、またベトナムでグリーン 
ベレ—が敵の耳を削いでいたとかいないと 
か。そういう訳かどうかは知りませんが、 
ディアブロでも 
プレイヤーが死 
ぬと耳が落ちま 
す。アイテム扱 
いなので拾えま 
す。街にいる魔 
女の ADRIA 



の所に持っていくと売れますが、彼女が耳 
を何に使うのかは不明です。さてはエリク 
サーの素か!? 

•耳コレクタ— < B > :半分が PK 。 半分 
が本当に コレクタ ー。 PK 組は ダンジョン 
に潜るなりいきなり仲間に斬りつける。そ 
の後そそくさと耳を回収。巻物で仲間を生 
き 返らせ 自分が コレクター である ことを 明 
らかにしゲームから抜ける。これが基本パ 
ターン。最近はある程度会話を交わし、か 
りそめの友好を築いた上で、背中から斬り 
つける辈もいて_に負えない。友好的な 
コレクター は、まず街で「耳の 自慢」。 そ 
して「公開」(たいてい 5 個以上)そして 
「さらに公開」(時に10個以上)。そして 
茸をくれ」とせがみます。 

• 賞金首 < B > : PK に殺された恨み晴ら 
さでおくべきか。という訳なのか、賞金や 
賞品を掛けられた PK が大勢います。彼ら 
が賞金首。そうした賞金首を紹介したホ— 
ムベ—ジもあって、なんだか^^です。 
•リングの音： ゲー厶中高らかに鳴り響く 
「チー ン」 という音。冒険者たちはこの音 
を聞くと目の色を変えて地面を探し始め 
る。これは敵が AMULET や RING を 
落とした音だからなのです。小さくて見つ 
けにくいのも火に油。戦闘そっちのけで 
「 RING どうした？」 「 RING ひろつ 
た？」とあせる姿はちよつとカッコ悪いで 
すが仕方ないのです。これと対照的なのは 
耳を落とした音。「ベチヤッ」というィヤ 
〜な立日です。 
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ウイザ—ドリイから脈々と流れてきた形^極まつ 
飯田和敏氏の感じるデイアブロとゲ—ムの_とは#卜_ ..// 

, , ▲て 


( W )。 ハ—ラム 


争 Mi れに近ぃ 
，デイ？ n との出会い 

ディアブロがアメリカで盛り上 
がつているといぅのを聞いたの 
は、去年の10 月く らいでした。僕 
はずいぶん前に、アメリカのゲー 
厶雑誌で、開発中のディアブロの 
画面写真を見たんですが、ビジユ 
アルなどの完成度がかなり高く 
て、単体パッケージとして興味を 
持つたんです。ですから、そのあ 
と早速ブリザード社のホー厶ぺ一 
ジに行つてデモを ダウン ロ ードし 
ました。その時点のデモでは、ま 
だ通信に対応してなかつたので、 
スタン ドアロ ー ンのふつうのゲ ー 
厶で インストール して、立ち上げ 


たらやっぱり絵がきれい。一目惚 
れみたいな感じで、ずっき一んと 
きました(笑)。それで購入した 
んです。 

ディアブロは、まず単体のパッ 
ヶージ としての完成度がすごい。 
同じ作り手としてはもぅ RPG は 
いいや、といぅ気分になるくらい、 
究極の洗練されたシステムだと思 
いました。最初魔法の使い方とか、 
アィテムの管理の仕方が独特で抵 
抗を感じていたんです。でも、1 
回慣れてしまえば、すごくシンプ 
ルな操作で直観的でかなり確立さ 
れている。僕等のゲー厶を作ると 
きの合い言葉のひとつに、マニュ 
アルを読まなくても遊べるゲー厶 
というのがあるんですが、そこを 


クリアしているのは衝撃的でし备 
ね。システムはアクション RPQ - 
というジャンルの中で、これ以上 
の進化はないんじゃないかという 
くらい完成しています。デイアブ 
口に関しては悪いところはひとつ 
もない。普通のゲー厶だったら、 
ここをもう少しこうすれば的なと 
ころがあるんですが、それが何も 
思い浮かばないんです。 RPG の 
歴史の中で、いいとこどりをして 
洗練されている。ゥイザ I ドリイ 
やゥルテイマ、ローグといった流 
れの完成形。あの系統樹はとりあ 
えず完成したな、終わつたなと。 
そういう意味で究極だと思いまし 
たね。僕はもう RPG 作るのやめ 
ようと 思いましたよ(笑)。 


な：^%飯田和敏 

'，零 I 論 


睿メ執着心が生んだ緻密 
,なグラフィック 

グラフィック的な観点からは、 
3 D じゃないのも良いです。最近 
は猫も杓子も 3 D になつちゃいま 
したよね。僕も 3 D でふざけたこ 
とをいろいろやつて、なるほどな 
と思つたんですけど(笑)、そう 
いう風潮の中で、コンピユータゲ 
丨厶という基本に立ち返つて、あ 
そこまで出来るというのはやつぱ 
りショックでした。作りが細かい 
んです。うちの榑林(パーラム所 
属グラフィックデザィナ ー) が言 
つてるんですが、一番最初にあの 









マップがでたときに、自動生成し 
て、 タイ リングされ ているにも関 
わらず、繰り返しのバターンが全 
然見えないんです。しかも進んだ 
先には必ず何かあつて、無駄がな 
い。それを感じさせない。特に夕 
ウンは すごい。あの書き込みやグ 
ラフィックは並じゃないです。そ 
の執着心が日本のゲームとは違い 
ますつて。だから、僕もその究極 
さに 惹かれてずいぶんやりました 
ね。仕事しなきゃとか帰りたいよ 
おと思いながらも、やつている。 
あと1階あと1回つて。 

f 一次世代を担ぅネット 
ワ—クゲ—ム 

で、ここから、本題に行くわけ 
ですけど、もつとすごいことにデ 
ィアブロは、究極にして最終形で 
ありながら次のステップの幕を開 
けているわけです。それがネット 
ワーク といぅことなんです。 

ここで、ネットワークとゲーム 
との関係性について、僕が所属し 
ているパーラムでは、ネットワー 
クのことをずつと考えて来たんで 
す。それは僕が会社を辞めた理由 


のひとつでもあったんですが、も 
うネット ワークやら なきやだめだ 
という気持ちが強かったんです。 
ただ、会社の進み方ってネットの 
進歩に比べると遅いんですよ。だ 
から会社を辞めて、ネットワーク 
の仕事をやろうと思って。僕1年 
間ぼ一っとしていたように思われ 
ているんですけど(笑)、結構ちよ 
こちよこィンタ ーネットの仕事と 
かやっていたんですよ。パーラ厶 
制作のネットワークゲー厶がいま 
2本あるんです。内容的には シン 
グルプレィ だけになってし まつた 
ので、課題も残っているんですが。 

•「アクアノ L の休日 J 
，の続編は磊転換を 

ネットで遊べるゲー厶を考えだ 
した出発点は、「アクアノートの 
休日」を作った後に、仮想空間の 
中で散策をして遊ぶというゲー厶 
性で「2」を作るとしたらどうし 
ようという話をしていた時に始ま 
つたんです。マップ変えて、潜水 
艦の種類を変えて、魚を変えて 
「2」になるとしたら、それはア 
ップデートにすぎないから意味が 


無い、質的転換をしないとダメだ 
ろうと思いまして。パーチヤルな 
空間をマルチユーザーで共有する 
という世界を目指してたんです。 
それはどういうことかというと、 
ゲー厶の中でものすごく不確定な 
要素を導入するということ。ゲー 
厶を作るときのむなしさのひとつ 
にある、所詮お釈迦様の手のひら 
の上を踊っている閉塞惑を突き破 
るためには、マルチユ I ザー的な 
空間しかないという考えがありま 
した。モニターの向こう側に電話 
線でつながっているどっかの人が 
いて、この人は、実は人格をもっ 
ているけど、こっちで遊んでいる 
人には分からない。アルゴリズム 
プログラムで動いているものと、 
人の動かしているもの。舞台があ 
って、観客がパフォーマ^~である。 
両義性が存在するわけですよ。だ 
から、遊んでいるつもりが見られ 
ているとか、見ているつもりが見 
られているとかね。巷で流行るネ 
ツ トワ ークゲー厶はどうしても 対 
戦とかが多いんですがコミュニケ 
1シヨンという現実世界の延長と 
してやつてみたい。将棋をネット 


でやるとか、愛の語らいをネット 
でやるとかいう感じになってくる 
と思うんです。そこに、本当の意 
味でゲー厶とか コンビ ユータを介 
在させたときに、どんな面白いこ 
とが起こるのかなといつたら、さ 
っき言ったょうに、観客でぁりな 
がらパフォーマーになつてしま 
う。その逆とかね。僕らは作り手 
として、 ネットワー クを通じて自 
分たちで作ったべースの世界が、 
何人もの人の手にょってどんどん 
変わって行くということに喜びと 
か面白さを感じるんです。視点も 
変わってきますしね。そういうの 
って僕的にいうと、彼岸の道なん 
です。まさに次の エンタ^―ティン 
メント だと思うんです。それは、 
結局このリアルな現実そのものと 
いうか、その関係の中で、ひとつ 
のドラマが起こったりするわけで 
す。何かを共有していて、だけど、 
何かを共有できないみたいな、い 
ろんな複雑なことがぁって。僕は 
アーティストですから、そういう 
訳わかんないことを考えてわくわ 
くしたりするわけです(笑)。 

それで、「アクアノート…」の 
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ネット ワーク 版というものを目指 
していたんです。その過程の中で、 
ホー厶ぺージで連載している「ゲ 
丨厶やつてます」という企画を続 
けていたりするんです。インター 
ネット版アクア ノー トつていう構 
想そのものは、去年にすでにアイ 
ディアだけなんですけど発表して 
いるんです。本当は来年とか再来 
年とかに作りたいなと思つていた 
んです。そんな私たちの目の前に、 
見かけは究極のロールプレイング 
であり最終形だけど、ネット ワー 
クの次の一手を示しているディア 
ブロが現れてしまつたということ 
に、同じ制作者として、ものすご 


い衝撃と悲しみを感じているんで 
す。 

社会を形成している 
ゲ—ム、ディアプロ 

ディアブロはすでにネットヮー 
ク内で社会を形成してますよね。 
ルールとかが自然発生して、暗黙 
の了解というか、タウンでみんな 
装備外しておいたりするじゃない 
ですか。「とってもいいのかな」 
と思いつつも、いやこれはこの世 
界のルールなのかもしれない、マ 
ナーとして取つちゃいけないのか 
な、とかね。いろいろ考える。そ 
んなゲー厶は他にないですから 
ね。モラルとかマナーといつたこ 
とをすごく考えさせられるという 
ところが面白いと思いますね。 

ネットワークゲー厶はゲー厶を 
新しくするんです。ゲー厶が新し 
くなるということは、ゲー厶を遊 
んでいる僕等の生活も何か変わ 
る。それは、差別意識がなくなる 
ことなのかもしれないし、認識の 
変化が生まれることかもしれな 
い。実際ディアブロをやつていて 
僕、女のふりしてやるのが大好き 


で(笑)。ローグを使ってるんで 
すが、女優気分を味わいましたよ 
(笑)。だから、自分の中の女性的 
な部分とかがあることが分かるわ 
けで、そういうのをネットの中で 
解放してやることで、それを認識 
したり。女的な自分はこういう場 
面ではこういう行動をとるんだ 
な、ということがよく分かつたり 
するんですね。プレゼントもらっ 
ていきなり逃げちやったり。「塾 
行かなくちや、さよなら」とかつ 
て途中で消えたり(笑)。そんな 
女性性というのがよく分かって、 
普段の生活の中でも意識できるよ 
うになりました。アニマ、アニ厶 
ス、という、自分の中の女性部分 
を解放してやることがいい！と 
思うんですよ。楽に生きるために 
はね(笑)。これが、 BBS とか 
でネットおかまになると、罪が重 
いじやないですか。ところが、デ 
ィアブロみたいなゲー厶の世界だ 
と、割とみんな演じているという 
ことが前提だから罪は軽いと思い 
ますし、いいんじやないかなと。 
僕は女ですよ。ディアブロの世界 
では。だって怖いんだもん、ダン 


新しぃ1性を秘めた ^i 

ネット , 7 1クゲ I ム Q 

魅力 

( W ) パ— ラムグラフィックデザイナー 

榑林 K 夫 

大学が武蔵美だったんです 
けど、ネットワ|クア.|1を 
専攻していたんですよ： その 
時， ネットワーク について 自 
分なりに考えてたんですけどぐ% 
表現として絵画、写真、演劇、^ 
映画、なぃ r 9 流れの中で、ゲ f 
—ムというのはその次にぐる， 
表現のメディアなんじやない 
かと思っています。それで僕 
はこの世界に入ったんです。 
やっぱり映画までは観客と演 
じ手の間にスクリ—ンであっ 
たりと壁が、あるんですけど、 

ゲ—ムというのは、それがな 
い。中に入ってくるんですね。 

で、さらに、ゲ—ムの中でも、 

ネット ワーク というのは、重 
要な位置にある。社会そのも 
のを表現の中に取り込んでし 
まうような可能性を秘めてい 
ると思つています。 










プロフィール 
飯田和敏 

(いいだ•かずとし） 
ゲーム 作家。アートデ 
インクのデイレクター 
として「アクアノート 
の休日」「太陽のしっぽ」 
を発表。その後突然の 
退社を表明。現在は 
(有）パーラムを設立。 
JAVA を使ったネットゲ 
ームを発表するなど、 
新たな創作活動を行っ 
ている。 



何だろなと思つてしまいますよ 
ね(笑)。だから、次のステップと 
かは、問屋とか CD-ROM とか、 
そんな煎餅みたいなもの使わない。 
焼いたとかいうじゃないですか。 
そんなかつこ悪いものはいらない。 
NC というのがあつて、ネットワ 
1クコンピ ユータ 構想というのを 
オラクルがやつてて。 インター ネ 
ットの端末に特化したコンピユー 
夕というのがあるんですけど、そ 
ういう風に移っていくのが、次の 
ステップだろうな、と思うんです。 
配布されたものは、それ以上変わ 
ることはないんですけれども、例 
えば、ディアブロは今 3 バ ージョ 
ン百ですよね。あれは、勝手にア 
、スプデートされるでしょ。驚きま 
%よね。そういうパッケージでは 
1ない手軽さ、自由さの可能性があ 
りますよね。 

結局、クエイクが第一のネット 
ワークゲー厶のひとつの方法論と 
いうか世界を提示したことは間違 
いなくて、で、別の世界観を提示 
した作品として、デイアブロだつ 
たんですよ。僕はもう一種類くら 
い あると 思つています。それが僕 


たちがやろうと思つているもので 
す。たとえばそれは、ディアブロ 
を例にとれば、モンスターにもな 
れるディアブロ (笑)。ダンジョ 
ンの壁にもなれるディアブロ。卜 
ラップになれるディアブロ。自分 
がダンジョンでずつと待つている 
んですよ。だれかが来たら、落と 
し穴を開いたりする。何にでもな 
れる。それを僕等は考えて；：て。 
考えているのはみんな考えている 
んでしようけど(笑)、実際誰が 
作れるかは競争ですから。頑張ら 
ないといけないなと思つてます。 

そんなところじやないでしよう 
か。ディアブロについては、シン 
グルプレイとしての完成度、ネッ 
トワークのおもしろさ。そして次 
は、ダンジョンにもなれるネット 
ワークだ M : それは僕等が作る！ 
こういう流れですね。 (談) 


▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲ 


ジョンとか(笑)。 


f 


A ° ツケ—ジから 
ネツトワ—クへ 


MIT の、ネグロポーラといぅ 
教授で、ィンターネットを推し進 
めている偉人がいるんです。彼は、 
「アトムからビットへ」といぅ言葉 
をずつと提唱していて、僕等はそ 
れにすごく賭けているんです。ア 
トム、物質からビット、非物質な 
ものへ、人間の産業の転換がある 
という ことを 言つてるんだけど、 
僕 もそう だと思うんです。この意 


見に関しては、賛否両論あるんで 
すが、僕等はそつちに賭けるわけ 
ですね。その流れで考えていくと、 
まさにテレビゲー厶といぅのを、 
流通、問屋とかを通して売り買い 
するといぅのは、「どんなこつち 
や？」みたいなばかばかしさすら 
感じる。ところがサテラビユーは 
取り扱い中止とかされてて(笑)、 
我が日本では遅々として進まなか 
つたりするじやないですか。デイ 
アブロにしてもクエイクにしても、 
アメリカのものでしよ。日本で^ 




つてい るネットワークゲー^，^，^ 
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プレイする人間の全てが問われるゲ—ム、クエイク。 

チ—卜が擇 C するテイアブロよりより純潔で激しく熱い。 
渋谷氏は言う「これこそまさに究極」と ……ハ 


fi 兀年 


今年はゲーム元年だと思ぅんで 
すよ。ネットヮー ク によってゲー 
厶が変わるといぅ意味で、ハード 
ウェアとウエットウェアと ソフト 
ゥェァが全部揃った年なんです。 
マシンの性能が上がって、ネット 
がユーザーに浸透してきて、状況 
が整って、そして優れた対応 ソフ 
卜がリリースされた。その記念す 
べき作品が クエィク なんですね。 
システム的に言えばドウー厶なり 
がすでに出てましたが、ハードの 
性能であるとかサーバーの問題で 
あるとかがあつて従来のゲー厶の 


枠を逸脱するには至らなかった。 
でも、クエイクは違う。デイアブ 
口に関して言えば、僕はちよつ と 
違う と 思うんです。弱いんです よ 
クエイクに比べて。ハードウエア 
っていっても、せいぜい CDIR 
OM の倍速の速い遅いくらい。そ 
れになに より チートすればおしま 
い！つていう部分が。チートし 
た瞬間ゲー厶オーバーになる。マ 
ンガや映画のキャラ クター でもな 
い現実の人間なのに、そこまで汚 
い人間がいるんだっていう事実が 
信じられない。しかも、何したつ 
てチート野郎が一番強い。最強。 
そういうクズどもが蠢く暗黒空間 
でどこまでアジアの純情見せれる 



かつてことでしょう。哀しいです 
よね。ゲー厶性にしても初めて R 
PG をやつた人間ならまだしもウ 
ィザードリィなり口--グなりがあ 
つて僕にはもう古く感じます。な 
により今この時どうしてもやらな 
ければならないものではないと思 
う。ネットゲームと言われれば、 
逃げ道はあるけど、それでも弱い 
ですよ。でも、クエイクは掛け値 


無しなんですよ。 


P— 


全てが 


クエイクはスポーツじやないん 
です。感覚的にもクエイクにおけ 
るサイパ—ネット空間は戦場であ 


り、 戦争なんです。対人 1 あり、 
さらに撃つて避けるというシンプ 
ルなゲーム性。その中に入ってし 
まえば、自分が待ってようが走っ 
てようが弾は飛んでくるし、ハメ 
てるとかハメてないとかそういう 
のどうでもよ くて。 当然サーバー 
やマシンの速さも絡んできて、ア 
ンフェアも存在する。だから勝つ 
ためには、金かけて速いマシンを 
買って、少しでも近いサーバーに 
入って。リアルなんですよ。今ま 
で全てのゲー厶はせいぜい要求さ 
れるのが頭とコントローラーを握 
つてる手先だった。でもクエイク 
の場合はそのマシンの前に座って 
いる人間の全てが要求されるゲー 


巧 V 


























ンじゃないですよ。チャットなん 
て誤解も生まれるし、電話なり会 
つて話したほうがず っと 気持ちが 
伝わる。 クエィ クのコミユニケ— 
ションは戦いなんです。殺し合っ 
て、その中で感じあうような。あ 
んなヒゲ親父の キャラクタ ーで撃 
ちあうような ことし か出来なくて、 
なのに相手の気迫とか熱意が伝わ 
ってくる……。容姿も男か女か分 
からない。そんな何も分からない 
世界でかつこ良く見せるのは、か 
なりカッコい いこと なんですよ。 
だからこそ、今やるゲー厶なんで 
す。今後どんどんコンピユ ータの 
性能が上がってきて、イ； 

ットの通信環境もよくなって 
と、必然的に、例ぇばリアル 7^— 
ルド(現実)の顔をトリ,、ングし 
チ^!にし1キヤ ラクタ 
付作、て、自分の声もリア 
_たいな世界になパて行 
4です。 r つすると、：逆 
出しの世界からサバイバ 


厶なんです。それは例ぇば F 1 み 
! \たいなもの。マシンを良くして、 
1,ド ライ バ I を良くして、生まれも 
.良くなければならない。ブラジル 
r "妙金持ちに生まれなければセナも 
:いなかつたみたいなね。 クエイク 
p にもサーバー側で通信速度を調節 
/して同じ条件で戦うゲー厶があり 
'ますが、それは違うと思うんです 
d よ。誰もが同じ環境で平等にして 
far んていうのは、もう飽き飽きで 
1'ず法！！？例ぇば、貴方は私より弱 
ハンデを付けて私はショッ 
:,小ガ>レか使いませんとか。そん 
な n は嘘ですよね」本3の戦いじ 
ゃない。弱者をバカにしている。 

技も同じですよ。ルールを決 
1 , MW 的がダメだとか、そんなの 
m どケでもよ くて、 本当の強さとは 
: fe まれ焱邡ら身長 2 M 以上ある怪 
P 力の If . 物みたいのがびしぴしっと 
殿ったら、— が吹っ 飛ん じ ゃっ 
吣たみたいなのが凄いんです。クエ 
#イクには嘘がない。だから戦争。 
1 fiNAv グはまさに戦争なんです 

- シ t ま pt ^ > 


|れ、— 


です。だから本気じゃないと勝て 
ない。それでも、最後にはその人 
間の資質による部分があるから、 
どんな汚い奴らにも勝てる。そこ 
がデイアブロとは違うんです。 

肉体の要求を全て無視して 
闉争本能を翁立てる 

僕がここまで入れ込んだゲー厶 
は初めてですね。やりすぎで白内 
障にはなるわ体重はがっくりおち 
るわ、もう酷いものです。それで 
もやめられない。肉体の要求なん 
て聞いてるヒマないんですよ。プ 
レイしていて闘争本能が落ちるこ 
とはしたくないんです。食事も生 
活も全て放棄してます。初めてク 
エイクと出会ったのは、去年の9 
月。立体的で陰影の使い方がうま 
くて、デモを見たとき衝撃が来ま 
した。何か予感めいたものを感じ 
たんです。それで インター ネット 
に繫いだら、そこには戦場があっ 
た。最初は よく やられました。こ 
れじゃダメだと思いまして、 シン 
グルプレイの最難度のナイトメア 
をプ V イし 始めたんです。それが 












プ□フィール 
渋谷洋一 

(しぶや•よ5いち） 
1967年10月1日生まれ。 
フリーの ゲーム ライタ 
一として活躍。攻略本 
の監修、ネット関係の 
単行本の執筆など幅広 
く活躍。代表作「バー 
チヤファイターマニア 
ツクス」「インターネツ 
トマニアツクス」（アス 
ぺクト刊)。今はクエイ 
クオンリーの ゲーマー 
生活を全うしている。 


,心;二. I ■ 


- :マップ上に存在する一定の安全な場所に隠れて、他のプレイヤーが来るのを待 
な戦い方である。 

を始めとしたネットワークゲームの為のホームページ 。 A P 9も紹介されている。 


A P 9 はじゃあ誰が一番強い？ 
って聞かれたら、全員が俺だ！ 
って答えられるようでなければダ 
メ だと思うんです。お互いがお互 
いを認め合って、あいつならあそ 
このサーパー任せてもトップをキ 
—プ出来るというのでなければダ 
メ だと思うんです。 A P9 は普段 
からチー厶を組んでる訳じゃない 
んですよ。沈めなければならない 
対象が現れたときだけ共に戦う。 
そういうチー厶ですね。だからも 
ちろんお互い戦い合ったりします。 

ただ、ディアブロの HELL \ 
HELL は楽しかったですね。あ 
そこをクリアしてようやく 分かつ 
たんです。 ゥオーリアー の楽しみ 
を。それぞれの戦い方みたいなも 
のをね。お互いのレベルが結構あ 
って、自分の力が信じられて、か 
つ相手の強さも信頼出来る。それ 

で初めて始まりますよね。(談) 


いうところに必然性がいつてしま 

うから . 。それはそれで楽しい 

W ば思うんです。でも、得るもの 
があれば鸯うものもあるんです。 

ディアブロはとにかく汚い。そ 
ういう部分、匿名性に守られた部 
分でカッコ' T イというのではなく 
て汚いことをする。邊ういうクズ 
が多いんです。心がむき出しにな 
る世界だからこそ、そんなクズ野 
郎に勝たせるわけにはいかないん 
ですよ。ディアブロの場合は チー 
卜をしているそういう奴らが勝つ 
ちやう。ク-0:イクはテクニックと 
センスの間われる度合いが高いん 
で、排除出来るんです。 

汚い奴らは基本的に弱いから徒 
党を組むわけですよね。で、集団 
でキャンパー(注)になつて、マ 
ジメにやろうとしているプレイヤ 
1を排除してしまう。そんな奴に 

事実上席巻されて、せっかくのサ 

イバ ースぺースが 汚されるんです 

よ。我慢出来ないですよね。そん 

なクズ野郎は根絶やしにして、そ 

の DNA まで叩きつぶしたい。そ 

ういう考えで AP 9 というチー厶 

を作つたんです。 


AP9 とは 

正式名称 「 ATOMICPILE 9 
99999999 I 。メンバ—は 「HI 
GH-ROLLER (渋谷洋|ご 「ZE 
RO—COOL (平井信幸こ 「M IS 
(三須隆弘)」 rkk . Ei r a cl e 
(野口豊)」 rBUNBUN—MARU 
(篠原元貴)」 rYUK ! K A z E I . 
(エ藤浩司)」の6名。その活動理念は 
次の文章に集約されている。「世界に拡 
がるすベてのクエ—クサ—パ—を解放 
せよ！/インタ—ネットという名のサ 
イバ—スベ—ス。イメ—ジが飛び交う、 
自由界(フリ I サイド)。国籍も人種も 
職業も経歴も年齢も男も女も外見も見 
えない' 美しく純粋なる理想世界。ク 
エ—クという革新的ゲ—ムは' その世 
界を物理的にも論理的にもクエ—クサ 
I パーとして、侵食し続ける。そこは 
問答無用の戦場と化し' プレイヤ—に 
興奮と緊張を与え続けている。しかし 
昨今' クランだのチ—ムだのと集団化 
し、組織的にクエ—クサ—パ—を制圧 
し、支配しようとする族が横行しはじ 
めている。肉体の介在しない精神世界、 
それがサイバ—スぺースだ。卑劣な心 
と感覚を持つ弱く汚い奴等は' 自然と 
徒党を組む。そこをてめえたちの居心 
地のいい場所とするためだ。狂犬ども 
の集団リンチに屈し、クェ—クサ—バ 
I を明け渡しては、決してならない。 


さすれば' クエ—クサ—バ—のみなら 
ず、サィパ—スぺ—ス全体の将来は未 
来永劫、闇に包まれ' その世界は醜く 
下劣な下衆地獄となるであろう。組織 
的暴虐には' 組織の力で圧するしかな 
い。鬼とあっては鬼となり、悪魔とあ 
っては悪魔と化す。 

ふだん我々ひとりひとりは' 信ずる 
ものを己の心の中に持ち' 決して徒党 
を組まず、各々勝手気ままに戦う。そ 
れぞれの道を、己に誓いし業により、 
魂に磨きをかけるもの。それぞれは、 
流離いの放荡者や流浪人である。だが、 
悪の集団が暴虐を行う限り、我々は集 
結し、団結する。そのとき我々は、服 
装を統一し、 AP9 と刻まれたバツジ 
を、その名にかざす。悪絶斬。悪は絶 
対に斬る。 

我々は悪のある限り、何度でも蘇り' 
それを根絶やしにするまで戦い続ける：：： 

しかしながら、悪の組織は世界に拡が 
り、同時多発的に暴虐を繰り返している。 
ATOMICPILE 999999 
9 9 9 。 94-9 意 9 千 9 百 9 十 9 万 9 
千 9 百 9 十 9 発の核弾頭搭載ミサィル。 
この名は、世界の同時多発的に起こる 
悪行を、一度に完全に成敗しようとす 
る意気込みと願いを込め' つけられた 
ものだ。我々の手で、悪に天誅を下す 
ときが来た。下衆な悪童よ！正義の 
熱線からは、逃れることはできない。」 
(T r.— 6 ホ—ムぺ—ジより転載) 













パト$ツト 



徳の日々 

V30 

ROGUE 

SCARY 

コンニチワ。サッキ、ゾンビニ 
コロサレマシタ。ナニカクダサー 
ィ。当時、町中で一番打った文章 
である。当然ウソ八百だ。 

ゲーム当初、私は人の情に訴え 
て物乞いをする背徳の日々を送っ 
ていた。 

そしてついに、外国のチャンネ 
ルにも足を伸ばしていた…。 

とある日、私はフィルノアとい 
う良心の固まりの様な戦士 (LV 
27)に出会った。「本いる？こ 
れ装備するのに STR 30 いるけど 
t 大丈夫？」さらには、私が LV ア 
ップすれば、 nice play 
と褒めてくれる正にいい人。しか 
- I 小一時間もすると、私は余りに 
一も献身的な彼を疑うようになって 


謹 

いた。何か裏がぁるのでは？盛 
り上げといて PK するのでは？ 
腐った思いがもらった武具の装備 
をためらわせる。 

「なんで装備しないの？」 

私の外見が変わらないのを不思 
議に思ったのか、彼はこっちを見 
たまま話しかけてくる…。ダメだ。 
急に私は、今まで起こした数々の 
言動が恥ずかしくなった。そして、 
薬切れにかこつけて町に戻りたい 
と全員に告げた。 

町に着くなり、それまでゥソ八 
百言って手に入れた全ての武具を 
売り払い、弓をやめ、一本の剣を 
買った。マナ切れで迷惑を掛けな 
いよう薬も十分買つ た。 そして、 
最後に彼からもらつた鎧をゆつく 


りと装備していつた…。 

しかし、区切りが良い事から、 
その日はお開きとなつてしまつた。 

2日後、再び同じ所に二人はい 
た。彼は L V 30 と、一層た くまし 
くなつていた。自分は LV 5 でぁ 
る。未だ守られながらの冒険、ド 
キドキする事は多い。 「LADY 
FAST 」 といつて前をゆずる。 
その一言が何よりもウレシィ。 

5 日後、もはや冒険よりも、そ 
の後の卜—クの方が楽しみになつ 
ていた。 

戦：「窓の向こぅに雪が見ぇるよ」 
私：「見てみたいな」 

何気ない会話が楽しい。 

1週間後、今日も気付けば朝の 
4 :30。さすがに眠い。今日も彼 
と2人だけになつていた。 

戦： 「GOOD GAME 」 

私： 「I think so 」 

戦：「…」 

私： 「I like you . s 
EE You NEXT 9:」 
戦： 「I LOVE u !」 

私：「… ame . bye 」 

戦： 「NEED You ":」 

えつ!?途端に頭が真つ白になる。 


それから忙しく10日もゲームか 
ら離れていた。彼と遊ぶために入 
ると、見知らぬ魔法使いが W IS 
PER で 「LOVE U 」 と送つ 
てきた。それは、今思ぇば彼の2 
nd キヤラだつたのかもしれな 
い。その時、私は無視していた…。 

さらに3 日、彼(戦)と遊ぶ 機 
会に恵まれた。彼は他のプレィヤ 
I と決闘を楽しんでいた。しかし 
他のキヤラをなぎ例し、そのまま 
何のためらいもなくザクザクと私 
を斬りつけてきた。悲しくて剣な 
ど振れない。私は耳を取られた。 

次の日、ネットに入ると「女王 
様だ！」と言われた。それは、初 
めてネットで遊んだ時、私が ゥソ 
八百を並べて貧窮の地に落とした 
戦士でぁった。 

神様のひどい仕打ちにたちまち 
胸が一杯になり、私は剣を置く決 
意をした。 
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イラスト： さいと一 あゆみ 










インタ—ネットの普及によりやつと来た「ネットワ—ク iRW-f 
そこに登場したディアブロはいきなり究極を見せつけた!? 


忠り真剣勝負の 
代償は『耳』 


1959 年 6 月、フラィングニ 
—ドロップ9ロレス技)の考案者 
キラ ー •コアル スキー は、その大 
技によって対戦相手ユーコン•エ 
リックの左耳を削ぎ落とした。古 
くからの格闘フアンには、かなり 
有名なエピソードであるが、その 
日以来、キラー•コアルスキーは 
ステーキが食えなくなつたといぅ 
事実も、これもまた有名なエピソ 
—ドである。この試合の一幕から 
学び取れる教訓が、耳削ぎによつ 
てステーキが食えなくなつた男の 
末路ということではないというこ 


とにご注意いただきたい。いつの 
時代も、真剣勝負の代償は『左耳』 
なので ある . 。 

偶然にも 「 Diablo 」 とい 
ぅゲーム では、負けたものは左耳 
を削ぎ落とされる運命にある。い 
や失礼、それは偶然ではなく必然 
である。なぜならば、この ゲー厶 
こそデジタルネットワーク 社会に 
おける真剣勝負だからだ。悲しい 
かな私、高橋も、かつては二度三 
度耳を削がれた経験がある。もち 
ろん 、 「Di abl 〇」 上での話 
だが、この世のどこかに rEAR 
of PYONTAj というアイ 
テム、つまり私の耳を持つてニヤ 
ニヤしている辈がいるはずなの 


だ。 もっとも、 対戦した相手のほ 
うではそんな耳は邪魔だからとい 
うので、 とっく のとう に 私の耳は 
捨てて しまつて いるか もしれ ない 
が、削がれたほうとしては、一生 
忘れない屈辱でぁる。なんてった 
って、真剣勝負でやられたんだか 
ら……。 

いやはや長い前ふりでしたが、 
いまだ 「Di abl 〇」を 体験し 
たことない人には、皆目わからな 
い話で誠に申しわけない。しかし、 
今どき 「 Di abl 〇」を やれな 
い人もいるなんて……、いい気味。 
というのは冗談ですが、このゲー 
厶ばつかりは、やらないとダメで 
しよ。少なくともデジタルメデイ 


ログイン誌編集長 

一01 ヒヨン太 


アに携わっている人、特にゲー厶 
を作っている人、作りたいと思っ 
ている人は、絶対の絶対にやらな 
いといけないゲー厶だと思ぅ。持 
つてるパソコンを質に入れてでも 
このゲー厶は買ぇ、つて感じ。い 
やいや、ホント。ゲー厶批評が究 
極のゲー厶って宣言していること 
だけはあるはずだ。ま、あんまり 
褒めても、反骨精神旺盛な方々を 
逆に刺激して、そんなにみんなに 
いいって言われると、かぇってや 
りたくないな、といぅことになつ 

てもこまるし . 。褒めすぎ禁物 

なので、ここで褒めおわり。 












「ネットワ 1 ク元 年！ j 


ここ数年、『これからはネット 
ワークゲー厶だ！』というのが私 
の座右の銘なのですが、『これか 
らは』と言われながらも、久しく 
同じ状況が続いてしまつている。 
最近は、ネットワークゲームはこ 
れからだ！と言う言葉に代わつ 
てもおかしくない立場に追いやら 
れ、挙句の果てに、ネットワーク 
ゲー厶は遅い、ネットワークゲー 
厶はお金がかかる、ネットワーク 
ゲー厶は面倒、というレッテルま 
で貼られるに至つたのでありま 
す。そり ゃ一 無理もない。ネット 
ワークゲー厶は始まつたばつかり 
だし、核となる ィンタ ーネットだ 
つてようやく話題になり始めた程 
度だし、こういうものは積み重ね 
ることが重要なんですから。ま、 
言うなればネットワーク元年と呼 
ベる時代がようやく来た、と思つ 
たほうが自然なのではないかと思 
つたわけ。ところがどつこい、そ 
のすべてを 一 M させてくれるゲー 
厶が、突如として現われたからビ 


ックリ。ネットヮ I ク元年にして、 
究極のゲー厶登埸と言っても過言 
ではない 「Di abl 〇」が登場 
してしまつたのだ。あ、なんかこ 
れつて褒めてる？ちょつと褒め 
てるような気もするけど、そんな 

ことはないぞ . 。とにかくビッ 

クリだ。何がビックリかというと、 
このゲー厶にハマつてしまつた人 
の行動が尋常じやない、というあ 
たり。こいつはまさに悪魔のゲー 
厶である。かく言う私も、恥ずか 
しながら思いつきりハマつた。な 
ぜか一度ゲー厶を始めてしまうと 
こいつはホントに寝食を忘れてプ 
レィしてしまうことになる。大の 
大人が寝食を忘れて、仕事も忘れ 
て、家に帰るのも忘れて……、と 
にかく遊んでしまう、そんなゲー 
厶なのです。ま、誰でも一度や二 
度は、買ったばかりのゲー厶で、 
ついつい徹夜してしまつた、なん 
て経験は珍しくはないと思う。し 
かし、そんなんじやなくて、こい 
つはもっと凶悪だ。これでも、一 
応私はパソコンゲー厶誌の編集長 
という立場ですから、どんなに面 
白いゲー厶にハマつたところで、 



締切がくれば、そこではきっぱり 
とゲー厶をやめ、まずは原稿を書 
く。とにかく仕事を優先する。プ 
口で ある 以上は、そんなことは当 
たり前なんですけどね。ところが、 
このゲー厶では、はっきりいって 
自分をコントロールできないから 
不思議。ま、悪魔のソフトだから 
しかたがないんですけどね。つい 
ついゲー厶を立ち上げてしまぅ。 
立ち上げてしまったら最後、かな 
り体力が消耗されるまでやめな 
い、いややめられないのだ。特に 
やばいのが、 あと 1、2時間 もあ 
ればその仕事は終わるな、という 
レベルの仕事を抱えているとき。 
これは、かなり危険だ。現実逃避 


という魔の手が、つい 「Diab 
1〇」を立ち上げさせてしまう。 
実際にそういう状態で金曜日の夜 
を迎えていたある日の私は、ま、 
2時間あれば原稿は終わるし、明 
日は土曜日だし、万が一原稿が終 
わらなくても、土、日に休日出勤 
すれば仕事はちょろいし、なんて 
軽い気持ちで 「Di abl 〇」で 
遊んでしまったら……、結局、月 
曜日の午前中までその仕事を抱え 
ていた、という笑えない自分がい 
た。なんでそんなにハマるのかっ 
て？ そり ゃ丨 やっぱりネットワ 
丨クゲ I 厶 だからでしょ。なんて 
ったってマルチプレィ -1 ゲー厶 
だから。 

金曜日の晚から月曜日の早朝ま 
でゲー厶をプレィした結果、自分 
のゲー厶キヤラクターは、レベル 
29に成長する 。 「Di abl 〇」の 
場 < fn 、 レベルが 20 を超えたあたり 
からだんだん成長も鈍り、レベル 
をひとつ上げるのにもかなり苦労 
をする。この日の早朝のうれしさ 
は、レベルが上がったから、とい 
う単純なこともあるが、実はもう 
ひとつ29というレベルには私なり 


回 











弱肉強食の世界。ア不テム次第でキャラクターのルックスも変わる。 


田のプレィヤーレベルを、ボーナ 
スの査定にも反映させようという 
暴挙で、なんとなく憂さを晴らす 
という、冗談のようなホントの話 
でなお もまた キャ ラクター 強化に 
精進することにする . 。 


仮想社会が生み出す 
痛くない現実社会 


というわけで 、 「D i a b ■ — ■ 〇」 
の本質を垣間見てもらえたでしょ 
うか？基本的には、物理的なレ 
ベル上げゲー厶というよりは、相 
対的なレベル上げゲー厶になって 
いるというあたりが、ネツ トワー 
クゲームならではという新機軸な 


んですよね。ま、コンシユーマ^— 
の「 FF 」や「ドラクエ」でも、 
レベル上げ競争にはなるけれど、 
実際のところ、そのキャ ラクター 
どうしが ぶつかりあって冒険しあ 
うなんていうことはないわけで、 
つまり他人のレ^ルな:::4ていうも 
一のは単なる自慢の種でしかないと 
IV う現実があるわけですよ。なぜ 
ならば、その自慢できるレべルと 
いうのは、あくまでも仮想社会で 
の話で完結してしまうわけですか 
ら。ところがネッ トワ ークダ1ム 
は、仮想社会という器の上でも、 
人が集まってくる分、実は現実社 
と同じ問題が生まれてくるといン 
う、なんとも奇妙な新しい タイプ 
の社会問題が生じる。で、ンそれら 
現実的社会問題を解決するのが各 
プレィヤ ーが操っているこれまた 
仮想のキャ ラクター という、摩訶 
不思議な体験ができるという、非 
常に魅力に満ち溢れた社会経験が 
できるわけなんですね。私的には、 
『仮想社会が生み出す物理的には 
痛くない現実社会 J と命名したい 
んですけどね。ま、こんなこと言 
つてると、デジタルセンスのない 


旧世代の知識人たちには，コンビ 
ーユータ世代の若者たちの仮想現実 
への逃避、なんて感じで批判され 
そうですけど、ネットワ~クゲ1/ 
厶の持つ面白さ、恐ろしさつて、 
これは実は新しい感覚ですよね。 

さて、仮想社会が生み出す物理 
的に痛くない現実社会とは、，いつ 
たいどういうことなのか、もう少 
しその神髄に迫つてまいりましよ 
う。. まず 、 jDi a b ■ ― • 〇」をプ 
レィしていて必ず思うことは、自 
分より強い敵とは、あまり戦いた 
くないという気持ち。これは相# 
が人間であろうがダンジョン内の 
モンスターであろうが同じであ 
る。血気盛んな年頃のプレィヤー 
も、相手と自分のレベルが圧倒的 
に違えば、それはやはり強い人と 
はなるべく穏便に済ませたいと思 
つているはずだ。まさに弱肉強食 
の世界を体験することになる。か 
なり強い人になると、逆に弱い人 
には相当親切だつたりもする。自 
分の持つているアイテムを K れち 
やつたりする勇者も少なくはな 
い。そんな人は、その仮想社会の 
中では英雄になるよね。やはり人 


の大きな理由がぁった。それは、 
同じ編集部内でプレイをしている 

他の 「Di abl 〇」プレイ^- 

たちのレベルに、ようやく自分の 
キヤラクターも追いついたからな 
のだ。くどいようだが、悪魔のソ 
フト 「 Diablo 」 は、マルチ 
プレイヤーゲー厶だ。編集部内 L 
AN に入れば、必ず誰かしらダン 
ジョンに潜つているやつがいる。 
潜っているやつを見れば、なんだ 
三宅じゃないか、おお原田も大沢 
もいるな、なんていうことになる。 
そうなれば、当然、やつらのレべ 
ルが気になる。むむ、やつらは俺 
よりレベルが 4 つも 5 つも上だな、 
ということになる。それつてかな 
りく やしい。くやしいから、自分 
もまたレベルを上げるために、新 
たなるダンジョンに潜り、またさ 
らなる精進に励む、ということの 
繰り返しになるわけでぁる。はつ 
きり 言って 「Di abl 〇」 のプ 
レイヤーレベルは、仕事のさぼり 
具合に比例する。レベルの高い人 
間ほど、仕事をせずにプレイして 
いたという証になるのだ。くやし 
いから編集長の特権で、三宅や原 
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計をして寝るのかと、 
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たから、なおさらゲー厶を作つて 
いるやつは、みんな遊べという意 
見になつた。ネットヮークゲー厶 
を作るということは、マルチプレ 
イャー型のゲー厶を構築すること 
ではなく、社会を作るということ 
なんだ、と 「 Diablo 」 はお 
つしやつているような気がしてな 
らない。たとえば、プレイヤーキ 
ャラクターのデータは、当然簡単 
にはコピーができないとか、アイ 
テムは複製できないとか、仮想社 
会での公平性を保つためのセキュ 
リティーの高さを維持している。 
デ^—夕がネットワークゲー厶にお 
いてはどれほど重要なものかを、 


ここまで 教えてくれているゲー厶 
は、他にはない。また、タウンキ 
ラーと呼ばれるような、いわゆる 
ィンチキプログラムを早期発見 
し、退治もしている。ィンチキプ 
ログラムを使えば、不可能が可能 
になって、これまた仮想社会での 
ユーザー間に不公平が生まれてし 
まうという状況になるから、メー 
カーとしては見逃せない問題とな 
る。こういつた問題は、 あきらか 
に仮想社会における犯罪なのだ。 
ネットワークゲームメーカーは、 
仮想社会における秩序を保ち続け 
る政府機関として、存在しなけれ 
ばならないというお手本である。 
とにかくそれらがなければ、ここ 
までみんながこのゲームにはハマ 
らなかつたはず。 

究極の 「Di abl 〇」 は、褒 
めたくないけど、簡単には超えら 
れない究極だろうね。すごいよね。 



▲ ▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲ 


が集まるところ、現実であれ仮想 
であれ、社会的秩序は生まれるも 
のなんだ。しかし、 ゲー厶 ではこ 
こからがまた面白い。あくまでも 
仮想社会として存在しているこの 


ネー 


，ワ ークゲー厶フイールド 


に、人が集まったといぅ現実があ 
るだけに、これが様々な現象が起 
こる。仮想キヤラクターによつて 
人間の醜態があらわになる。ま、 
笑ぇるかわいいものとしては、町 
中で着替ぇ中の人のアィテムを盗 
んじ やったりとか、金を持ってい 
っち やったりとか、こそ泥系の犯 
罪ごつこがあるんだけど、これつ 
て実際には人のものを取ってるん 
だけど、物理的に物を取つている 
わけ じ やないから、つまり物理的 
に痛くはない仮想犯罪なわけ。と 
ころが、この 「Di abl 〇」 の 


場合は、アィテムによってはもう 
二度と手に入らないかもというよ 
うなものもごろごろしているか 
ら、たとえば苦しいレベル上げと 
ともに使い続けてきたアィテム 
は、もはやキヤ ラクタ ーと同様に 
恋しいものになる。ましてはそれ 
が誰かからの大事な贈り物だとし 
たら、 さつきの こそ泥系犯罪 もし 
ゃれにならんぐらい、怒りが おさ 
まらない問題となる。物理的には 
痛くはないが、現実問題、精神的 
にはかなりダメージも大きい。現 
実社会と同じなのだ。 



そんなこんなでゲー厶にハマつ 
ていくうちに、我々はこのゲー厶 
によってものすごく大きなものを 
|学び取らなければならな 
いのでは、と私は感じる 


ようになつた。特にネ^ 


ワークゲー厶を作りた 


いと思つている人は、そ 
のノウハウをこの究極の 
「 Di a b 1〇 J から 盗み 


取るべきである、と思つ 

f ▼ 


1 


制作者な5盗むべし 


お手本となるゲ—ム 


「43 | 



















D&D の重置ルールを彷彿とさせるバックバックの表現。 


Review 


DIABLO 


と心地よいことか。いや、べつに 
残虐趣味がどうというのではな 
い。地下迷宮の探索、罠と宝物、 
モン スター との戦闘。それらが実 


際にヴィジユアルとなつているこ 
とが たまらなく 嬉しいのだ。ここ 
に見られる ィメ ージは、ぁる意味 
で重苦しく、古めかしい雰囲気を 
帯びている。いまの和製 RpG に 
慣れたプレィヤーには、異質で馴 
染めない、「いかにも洋ゲー」と 
いつた世界でぁるかもしれない。 
だが、かつて『ダンジョンズ&ド 
ラゴンズ j や r ルーンクエスト j 
といつたテーブルトーク RPG に 
熱中し、コンピユータ RPG 黎明 
期の『ウイザ—ドリイ』や『ウル 
テイマ J といつた名作をやり込ん 
でいた人間にとつて、これはノス 
タル ジイ であると同時に、渴望し 


ていた イマジネ ー シ ヨンそのもの 
なのだ。テーブルトークは純粋に 
会話で進むゲー厶であるから、そ 
こで起こる イベントは「マスター」 
と呼ばれる進行役兼ルール判定者 
の口から語られる言葉によって説 
明されていくし、当時のコンピユ 
1夕では ハー ド的な能力不足のた 
めに演出などは大雑把で簡単なも 
のでしかなかった。『ウイザード 
リイ』などは無音白黒で、ダン ジ 
ヨンはただの直線だけで描かれて 
いたので ある (おかげで地下 5 階 
の回転床の罠がどれほど凶悪であ 
つたこと か！)。 だが、『デイアブ 
口』では過去において想像力によ 


■ 具現化された 
V マジネ—シヨン 

わずかな灯りだけを頼りに地下 
迷宮を進む。道はやがて広くなつ 
て部屋へと通じ、揺らめく炎の中 

に宝箱が浮かび上がる。中身を確 

かめたい欲求。だが、室内に足を 

運び入れると、急に闇が動き出し、 

異形の怪物へと変じていく。素早 

く態勢を整ぇて迎撃。化け物の腕 

よりも一回り長い剣が1体、また 
1体と異形の肉を削り落とす。や 
がて怪物は無様な肉塊と化して、 
石の床を汚していく……。 

目の前に展開する光景の、なん 


想像世界の具現化と 
n シツクフアンタジ 
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バソコンが普及する以前から RPG はユ—ザ—の想€の中で 
豊かな世界を形成していた。ディアブロには当時の RPG フアンが 
求め描いた想 f 界の具現化がある。 


水野隆志 

















プロフィール 
水野隆志 

(みずの • たかし） 

1968年生まれ。現在 
ライター 兼 ゲームデ 
ザイナーとして（株） 
M 2 の企画.運営に 
かかわり、小説 執筆、 
ゲームデザインに従 
事す るかたわら、他 
のコンピュータ ゲー 
ム雑誌でも 記事を 担 
当している。 


つて補われていた光景が、鮮烈な 
実像となつて目の前に展開されて 
いる。これだ。思わず、喝采を叫 
びたくなる喜び。ついに10年来の 
夢が現実となつたのだ。 

■ ダ—クでへビィな 
ゴシックファンタジ■の世界 

r ディアブロ j が素晴らしいの 
は単に映像だけではない。そもそ 
も六十年代末から七十年代初頭に 
英米を中心に巻き起こつたファン 
タジーブー厶は、イギリスの作家 
マイケル•ムアコックが生み出し 
た「エターナル.チヤンピオン」 
と呼ばれる一連の作品群の影響を 


や疲労度合いなどを全て計算して 
いくゲームもある。正直、なかに 
はどうにもこうにも重すぎてまと 
もにプレイできないゲームもある 
のだが、ところが『ディアブロ』 
はこれを一発で視覚的に表現して 
しまっている。斧や槌などの武器 
はいかにも重そうにゆっくりと振 
られ、接近戦時の間合いもダガー 
と長剣では明らかに違う。肉のな 
いスケルトンには「叩く」系の武 
器のほうが効果的なのも往年のテ 
—ブルトークにはよくある設定な 
ので、これもまたまたなつかしい。 

『ディアブロ』に散りばめられ 
た個々の要素は、昔、飽きること 
なく地下迷宮探検を繰り返してい 
た人間にとつては、麻薬的魅力を 
持つている。これが面白くないは 
ずがない。まつたく、ハマらない 
はずがないゲームなのだ！ 


受けている。これにかつて二十年 
代から三十年代に亘って書かれた 
トールキン ( f ホビットの冒険 J ) 
やハワード ( f コナン』シリーズ) 
らの要素がごちやまぜになって世 
界観が作られていったのである。 
当時の欧米はベトナム戦争なども 
あって社会的に不安定だった時期 
であり、映画などでもそれまでの 
価値観を否定した「ニューシネマ」 
「ヌー ベル•ヴァ ーグ」 といつた 
作品が作られていた。これは当然 
のごとくファンタジー世界にも投 
影されたため、日本に輪入されて 
きたアメリカ製ファンタジ 1 RP 
G は、テーブル トーク 、コンピュ 
丨夕などのジャンルを問わず、多 
分に一種の現実逃避によるカタル 
シス的色彩が強かったのである。 
現実が不安定で、不透明だからこ 
そ英雄願望も出るわけで、それは 
あの世代のプレィ -1 にとっては 
お馴染みの骨太のィラストに端的 
に表されている 。 A •シュワルツ 
ネッガーばりの筋骨隆々とした大 
男や、伝説のアマゾネスを想起さ 
せる、これまたビルドアップされ 
たおね一ちやんが、ともに半裸の 

▼▼▼▼圓 


姿で醜悪なドラゴンと戦っている 
姿。いまの主流であるアニメ調の 
ノリなど皆無だった。美少女皆無 
の硬派な世界観。夕日に照らされ 
た戦場、荒廃した村、死体をつい 
ばむ鴉などといった『ディアブロ』 
のオープニングで展開するシーン 
には、最近忘れていたダークでへ 
ヴィな世界観が再現されているの 
だ。 

そしてもう一つ忘れてはならな 
いのが、戦闘システムである。と 
いっても r ディアブロ j の戦闘は 
対象をクリックするだけの簡単な 
タイプなので、一見しただけでは 
分かりにくいのだが、実はどうし 
てこれがなかなかに凝った作りに 
なっているのである。 

テー ブル トーク RPG は、もと 
もとウォーシミユレーションの 分 
野から分かれてきたジャンルなの 
で、戦闘が ゲー厶 システムの中核 
を占めているものがほとんどであ 
る。会話で行う ゲー厶 なので、実 
際の戦闘をうまく数値的に処理し 
ていく必要があるのだが、これが 
詳しいシステムになると、武器の 
タイプや防具との相性、命中箇所 
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3 デイアブロと 
@ウインドウズ 

ディアブロはパソコン ゲ ー厶。 
しかもウィンドウズ95\2丁対応 
のパソコン ゲーム 。ディアブロを 
遊ぶためにはパソコンが必要で、 
ウィンドウズ95が最低 インストー 
ルしてあることが条件となる。マ 
ック 版が6月に発売され ると いぅ 
話もぁるが、原稿執筆時点ではウ 
ィンドウズ95対応版しか発売され 
ていない。 

パッケージにかかれているデイ 
アブロの動作環境の条件は表1の 
通り。なかなか細かく条件は指定 


されている。ところが表記されて 
いるパソコンのスペックは約2年 
前の最新スペックなので、最近パ 
ソコンを購入したという人はまず 
問題は無いだろう。 

問題はこれからディアブロのた 
めにパソコンの購入を考えている、 
もしくは買い換えを考えている人 
がどの程度のマシンを購入したら 
よいのか？ということだ。動作 
環境表の内容がいまいち理解でき 
ない場合は、パソコンメーカーか 
ら発売されている現行マシンで約 
20 万〜 28 万円ぐらいのマシンを購 
入すれば間違いはないだろう。 

さて、デイアブロに必要なパソ 


コンのスペックだが、表1のスぺッ 
クでも確かにディアブロは動く。 
しかし、動くことと快適に動作する 
というのはかなり意味が違う。ち 
なみにこのスペックのマシンで試 
してみたが、^！はとぎれるし、キヤ 
ラクタの表示がゲームの進行に追 
いついてこない。さらにダンジョ 
ンへの移動には 30 秒も必要として 
イライラす ることこの上もない。で 
は、 イライラし ないパソコンスぺッ 
クとはどの程度なのだろうか？ 
まず、デイアブロはウインドウ 
ズ95 もしくは ウインドウズ N 丁と 
いう基本ソフトの上で動作するゲ 
1厶だということを思い返してほ 


しい。 ウイン ドウズ95は2年前に 
マイクロソフトと いう会社から発 
売された個人ユーザー向けの基本 
ソフトで、 発売時期にかなり話題 
になつた ソフト だから名前を知つ 
ている人も多いと思う。それに対 
してウインドウズ NT とは、主に 
企業向けのネットワーク構築のた 
めに使用される基本 ソフトな ので 
あまり 知らなくても問題ない。こ 
こからの話題ではウインドウズと 
いえば95のことだと思つてほしい。 

参考資料として独断と偏見と経 
験からウインドウズが快適に動く 
であろうパソコンスペックを表に 
してみた(表2)。このスペックが 


注1:ベンテイアム…インテルという半導体メーカーがつくつた CPU 。 
現在のパソコンのほとんどがこの CP U を搭載している。 











(表 1) ディアブロに必要なマシンスペック 


シングルプレイ 

OS ： Windows 95 もしくは NT 
CPU : ベンテイアム 60 MHz 
メモ U : 8 MB RAM 
CD-ROM : 2倍速以上 
サウンド： Windows 95 コンパチブル 
マウス：必須 

ビデオカード：ダイレクト X 対応ビデオカード 

マルチプレイ 

上記を基本スペックとして 

メモ ! J : 16 MB RAM 

モデム： 14400 bps 以上のモデム 

ネットワーク：インターネットもしくは IPX 、 

モデム接続のローカルネットワーク 


(表 2) 独断と偏見のウインドウズスペック 


CPU :ベンテイアム100 MHz 以上 
メモリ： 32 MB 以上 
ハードディスク： 1.2 GB 以上 
CD-ROM : 4倍速以上 
ビデオカード： SVGA ビデオ RAM 2 MB 
音源カード：サウンドブラスター16 
完全互換製品 


注2 : MMX …マルチメディア • エクステンションの略でペンティアムに追加された命令コードセット。名前はすごそうだが、 

,- . 現状あまり効果はない。ただし、これらを搭載したペンティアム自体の性能があがっているので MMX ペンティアムは、今 

L 47 I 後主流になっていくと思われる。詳細は、次号パソコン批評 vol.io 参照。 


テやサター 

ンが2倍速 
の c DIR 

O M ドラィ 
ブを採用し 
ていること 
からもどれ 
だけ速いド 
ライブが主 
流になつて 
いるのかが 
わかるだろ 


う。 ただし 16 倍だからといつて、 
2倍速の8倍のスピードでデータ 
の読み込みができるかというと必 
ずしもそうではない。機構上の問 
題から 10 倍〜 16 倍というところが 
実測だろう。だとすれば無理に 16 
倍速にしなくてもいいということ 
になる。さらに CD 丨 ROM のパフ 
ォーマンスは、パソコンの心臓部 
である CPU のスピードにも大き 
く影響される。つまりパソコンを 
構成する各パーツのバランスが重 
要ということだ。簡単な実験を試 
みた。次べージの表3では、同じ 
CD — ROM ドライブを異なる CP 
U で動作速度を実験し、表4では 
同じ CPU で違う CD 丨 ROM ドラ 
イブを動作させてみた。これらの 
表から CD 丨 ROM の性能差よりも 
CPU の性能差の方が実測の動作 
速度に影響が出るということが理 
解できるだろう。逆にスピードの 
遅い CPU に 16 倍速の CD—ROM 
ドライブを取り付けても思ったほ 
どの効果は薄いといえる。 

実験結果からディアブロマシン 
で重要なのは CPU だと理解でき 
た。 CPU は速いに勝るものはな 


0 

;述の表^^ v 「''++' 


い。しかし、 

予算の都合 
もあるの 
最低ライ 
そう。前述 

を参考にすると、0? : 0でスピー 
ドの違いが顕著なのは、ペンテイ 
ア厶75:2:1:2とぺンテイア厶10 
OMH Z。 最低でもペンテイアム 
100 MHZ がほしい。しかし、 
市場にはペンテイアム 100 MH 
Z という 商品は中古以外ではなか 
なか見受けられなくなつている。 
幸いペンテイアム 133MH Z の 
製品がリーズナブルな価格でかろ 
うじて 残つている という 状態なの 
で狙うならこのクラスだろう。予 
算があれば、ペンテイアム 166 
MH Z やペンテイアム 200 MH 
Z などの製品がベターだ。 

今話題の M M X 搭載のペンテイ 
アムだが、表を見る限り同クロッ 
クのペンテイアムとの差はそれほ 
どない。これは、 MMX の性能を 
生かすプログラミングをデイアブ 
口が持つていないためで、ディア 
ブロを遊ぶだけなら MMX はいら 
ないということになる。 


あればウィンドウズの起動から操 
作、終了までほとんどストレスを 
感じずに使ぅことができる。当然、 
通常のワープロや表計算などのソ 
フトをインスト^―ルしてもほぼ問 
題はない。しかし、デイアブロは 
コピー等の問題から常に CD-R 
〇 M を使用するシステムを採用し 
ている。そしてインターネットを 
使つたネットゲームであるといぅ 
特徴が他のソフトとは若干異なる。 
実はこの2つの特徴がパソコンス 
ペックの引きあげを要求するのだ。 
常に CD — ROM を使用するとい 
うことは、それなりの速い CD — 


R 〇 M ドラィブを必要とするだろ 
ぅし、ネットゲームに参加するた 
めには、モデムと呼ばれる通信機 
材が必要で、快適に遊ぶためには 
モデムにもある程度の性能を要求 
されるといぅことだ。 

5 CD—ROM と 
CPU 

パソコンの〇〇||0::〇:^ドラィ 

ブは、標準速から始まって2倍、 
4倍、 6 倍、 8 倍、12倍、 16 倍と、 
どんどん速くなり、 40 倍速の製品 
がすでに発表されている。とは言 
っても現在の主流は 8 倍から 16 倍 
。プレス 






モデムの転送速度実験 


14400 bps 

モデム 

6分09秒24 

28800 bps 

モデム 

3分46秒42 

33600 bps 

モデム 

2分13秒79 







ml 



CPU の違いによる16倍速 CD - ROM 実験 

:] ペンテイアム 75MHz ■ ペンテイアム 100MHz 0 ベンテイアム 133MHz ■ ベンテイアム 1 66MHz 
■ ベンティアム 200 MHz ■ MMX 166MHz _ MMX 200 MHz 


マルチプレイのクリエイト 


18.90 

mV7A7 

17.03 

•20 

5.32 

09 


ダンジョンへの下降 


■■■19.93 
__118.39 
7.00 
0 

1.56 


ダンジョンへの上昇| 


■■■ 1 8.90 
"□17.47 

■ 17.03 

■ 16.32 
116.20 
116.09 


※数値が小さいほど高速 


ペックを下回つた場合ウインド 
ウズそのものの動作に影響が出て 
しまうので当然ディアブロも快適 
とはいえなくなるからだ。 


今バトルネットに 
接続したい 

ここまでの話はシングルプレイ 
での話。ディアブロの神髄はパト 
ルネットにある。つまり、インタ 
1ネットに接続して、世界中のプ 
レイ^^ - — とディアブロの世界で時 
間を共有することが、このゲー厶 
最大の魅力といぅわけだ。この魅 
力をとことん楽しむためには、こ 
れまでのマシンから若干のスぺッ 
クアップが要求される。まず考え 
なければならないのはモデム。こ 
れはインタ^—ネットなどパソコン 
通信に必要な機材で、その性能は 
データの転送速度といぅ形式で表 
示される。 14. 4 Kbps ハ= 
14400 b PS } 28800 
b PS と表記されているのが転送 
速度で、数字が大きいほど高速に 
データのやりとりができる。この 
通信のデータの転送速度も遙か昔 
の300 b PS から現在主流の3 
3600 b PS へと年々そのスピ 
1ドは速くなつている。この転送 
速度の性能差を理解するために簡 
単な実験をしてみた。現在ディア 


次に CDIROM ドラィブ。こ：の理由からも絶対に必要とはいえ 
れも差が激しいのは4倍速と8倍|ない。 

速。速い CPU を使つていれば 、 i その他のスペックに関しては、 
4倍速でも気にならないが、8倍 i ウィンドウズが快適に動く環境に 
速がベターだろぅ。 16 倍速は前述 i 準じていれば問題はない。このス 
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プロフィール 
浜野一成 

(はまの•かずなり） 

パソコン批評 編集長。 ディ 
アブロのおかげでパソコン 
普及率とインターネット加 
入率が大幅に向上。私も一 
台作りました。それにとも 
ない各方面でトラブル続 
出。今日もマイクロデサイ 
ンの サボー トセンターとし 
て 苦情 受付 中。優良 トラブ 
ルはパソコン批評の本誌掲 
載特典 付き。 


などが選択範囲に含まれる。こ 
れらのマシンであれば購入後、ス 
ペック的には何の問題もない。プ 
ロバイダへの加入を済ませれば、 
何も買い足さずにディアブロを満 
喫で きる。 ちなみにこの選択には 
将来性や拡張性はあまり重要視し 
ていない。あくまでもディアブロ 
を快適に遊ぶためのマシン選択で 
ある。ちなみにこの条件を満たす 
パソコンを自作した場合の金額は 
モニタを含めて約 18 万円ぐらい。 
しかし、別途 
購入の ソフト 
やアフタ^~サ 
1ビスを考え 
ると、ある程 
度パソコンの 
知識を付けて 
からの方が賢 
明だろう。 



ブロのバージョンは 1. 03 。初 
めてバトルネットに接続すると必 
ずネット上にてパージョンアップ 
を要求される。このアップグレー 
ドデータのダウンロード時間を各 
転送速度で計測してみた。 33. 
6 Kb PS では 2 分ほどでできる 
ものが 14.4 Kb PS では6分 
もかかつてしまつた。この差は大 
きい。しかもこの差は、バトルネ 
ットプレイ中、常に影響している 
といつていい。このことから、モ 
デムもできるだけ速いものを使う 
ことが好ましいといえるだろう。 

V ンタ—ネツトは 
6お金がかかる 

インター ネットの名前は聞いた 
ことがあ ると 思う。バトルネット 
は インター ネット上で行われるデ 
ィアブロだ。バトルネットで プレ 
イ するなら インタ^ ―ネットに接続 
しなければならない。 インター ネ 
ットを利用するためには「プロバ 
イダ」 と呼ばれる接続業者と オン 
ラインサインアップ などで契約す 
る 必要がある。 インター ネットに 
接続すると接続料が必要でその料 


金体系はまちまちだ。年会費の場 
合もあれば、月額制もあり、定額 
制の使い放題という場合もある。 
金額に関しては、安いに越したこ 
とはないのだが、安いプロバイダ 
にはユーザーが集中するので電話 
が繫がらなかつたりなどのトラブ 
ルも多い。それでも最近はプロバ 
イダの環境整備も整ってきたの 
で、どこを選んでもそんなに問題 
は起こらないだろう。 

ちなみに有名なプロバイダをあ 
げると11 J 、 東京インターネッ 
卜、 I nf 〇 w eb > BIGL 
OBE などが有名だ。バトルネッ 
卜を楽しむためにはインターネッ 
卜への接続料金、電話代などラン 
ニングコストがかかることも覚悟 
した方がいいだろう。 

3決定 H これが 
@デ V アブロマシンだ 

以上のことからデイアブロマシ 
ンのスペックをまとめてみたい。 

• CPU :ペンテイアム 133 M 
H Z 以上 

• メモリ：32 M バィト 
•ハ I ドディスク：1.2 G バィト 


• CD—ROM : 8倍速 
•ビデオカ—ド： SVGA ビデ 

才 RAM 2 M バイト 
•音源力—ド：サウンドブラスタ 
— 16 完全互換製品 
• モデム：デ—夕転送 336 00 
b PS 以上 

• OS :ウインドウズ95 
•その他：プロバイダへの加入 

これらが必須条件だろぅ。この 
条件を満たすパソコンを現行のラ 
イン ナップからピックアップして 
みると、 



PC 9821 V13 / S 5 約 19 万円 
PC9821 V20 \ S 5 約 21 万円 
PC 9821 V20/S7 約 26 万円 
PC 9821 V I- 66 / S5 約 23 万円 



A pti V a J3V 約 18 万円 
A ptivaJ 5 l12 約20万円 
A ptiva B60 約23万円 


富士通 


DESKPOWER S 215 約 15 万円 
DESKPOWER S 215 P 約 23 万円 
DESKPOWER S 216 A 約 22 万円 

※この価格は4月末の編集部調査価格です。 


B?] 
















'っ今すむ幸©以^乏5 
4_^ iiff ， た 7 Lr 相^ 
で AAMIi ' じいキ ) k / rl : 

^ ミは7 • tlt ね 


と上《ハす\げ 

u w / k ^^ 

:ife1 て 
ビっかに//^^ 3, 


一 W 夤 人 t 

“ギ务 1 ;,?ク ^、 r . 
\ 5>て卜 rV が PUV 
ミ、/% i で^^ペー 
14 iT ( 4 ^i 二 v l V 

署^:21っ卜で^众 



JU 














































み丨世の K 卜 
て厶界ネ E ワ 
欲の規ッ1 
しビ模卜なク 
い ッで ワどゲ 
°グ広丨 ' 1 
バがク今ム 
ンり対がの 
をつ応旬代 
ぜつゲと名 
ひあ丨い詞 
p 体るムつ一| 
§験通。た Q 
f し信今感 U 
® てゲやじ A 


ン幕丨厶2 —イ 
グの 戦 1 -こ人す 
V 空レ略とのでる 
S 中ッ S 人他はネ 
夕戦ド L 気に味ッ 
イをア G をもわ卜 
フ体ラー 1 二、えワ 
ァ験丨コ分二な1 
ィでトマすウい々 
夕き 1- ンる才興が 
1るやドリ1奮く 

^ 、&ァクぞ丄 

X あコルラあ广 
ネウのンタフる：： 
ツイ銀カイト。は、 


金勘定を忘れるな。 r メックウオーリアー2傭兵部隊」。 
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d n si o n (htt T ? // www . xdm _ or . jp /) などがお働め。 
4 — リア— 2 」は WIN の日本語版対応ソフトなので 96 


の後コンビユータの普及と共に 
様々なボードゲー厶がネットワー 
ク 上で楽しまれるよぅになった。 
先日発売された「モノポリ 1 CD 
— ROM 」 は、ボードゲームの代 
名詞「モノポリー」がィンターネ 
ットで対戦で きる 優れ物だ。 

このソフトには専用の通信ソフ 
卜 「 wCHAT 」 が付属しており、 
クリックーつで専用のゲームサー 
パーに接続してチャットや対戦を 
楽しむことができる。ゲー厶内容 
はボード版のモノポリーそのまま 
で、フアンとしては玩具の紙幣を 
握りしめながら自分でダイスを振 
りたいところだろう(その方がよ 



り納得して破産できる . よぅな 

気がする)。だが、仲間を集める 
手間をかけずにいつでも対戦プレ 
ィが楽しめるのは、それを補って 
あまりある 利点だ。 また、 通信対 
戦ならではの要素として、ゲー厶 
中に秘密メールのやりとりが可能 
で、盤外交渉をしたり、他人をや 
きもき させることができる (これ 
が現実のゲー厶なら、部屋の隅に 
行って交渉したり、手書きのメモ 
を交換しなければならず、結構面 
倒くさい)。それだけにこのゲー 
厶は、「ディプロマシー」など、 
より交渉要素の強いゲームへの展 
望を期待させるソフトだとも言え 
る。 

毎年一回世界選手権も開催され 
ている「モノポリー」。このソフ 

卜で腕を磨いていくのも悪くな 

、〇 

I 

■ 巨大ロポット同士§決 
「メックウォ■リア I 2 J 

マクロスやダグラムなど日本の 
ロボットアニメに登場する機体も 
登場する 3 D シユーテイング「メ 
ックウオーリアー」シリーズ。大 


型アーヶード施設や、各種ゲーム 
へと発展しており、国内でも熱心 
なファンが多い。その PC 版ソフ 
卜として発売中のシリーズ最新作 
「メックウォーリアー2傭兵部 
隊」は、先に発売された「メック 
ウォーリア12 J に続く、インタ 
—ネット対応ソフト第2弾だ。 

このゲー厶には専用の通信ソフ 
卜「マークネット」が付属してお 
り、自分の PC を直接米アクティ 
ビジョン社の主催するゲー厶サ^― 
バーに接続し、世界中のユーザー 
と通信対戦を楽しむことができる 
(注2)。直接ゲー厶ルー厶に飛び 
込んで対戦することもできるが、 
英語に自信があればチャットして 
仲間を集めることも可能だ。ゲー 
厶のルールは単純なバトル ロイ ヤ 
ルからチー厶対戦、相手の陣地を 
攻撃し合ぅ攻城戦など様々だ。プ 
レイ後に対戦結果が表示され、自 
分が何機敵を破壊したかがわかる 
のも嬉しい。 

キヤンぺーンモードの充実な 
ど、一人で遊んでも面白い「傭兵 
部隊」。だが、敵機の背後に相手 
プレイヤーの影を感じながらプレ 


(注 1) ：インタ—ネット 接嫌用 シェアウェアソフトとして K ALI 95 J ( http :// ca . msontigervservers . com /)、 対 II ゲ—^のネットサ—ビスとして X Dim 
(注 2) ：「〜 傭兵部隊」 は W-N 用の ソフトだが、マ-クネットは DOS / V のみの 英路版仕様。 W-N 対応版も今後 リリ-ス予定とのこと。一方「メックゥ 
ユ—ザ— はそちらが お勧め。ゲ—ム バンクから 好 ff 発充中。 
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友人は言ぅ，戦士はいいょね、 
戦いのなかにおける花形ッて感じ 
で。いやいや、実際やつて ると ソ 
I サラ—やローグの様な遠!«»:離攻 
撃無限大にぁこがれながら、逃げ 
る敵を追いかけて追いかけて、や 
つと 追い付いて斬る。現在、 マナ 
1ボトルで、チェーン ラィト ニン 
グ 2.5発しか打てない界0犷犷.丨0 
r 。 打撃系戦関戦士。祭壇の効果 
がわかつていなかつ たと き触り ま 
くつた 愚か者。 そんな 私に も師と 
仰ぎたいアバロンからの使者 かと 
思わせる一人の戦士がいた。 そぅ、 
あの出会いは…。 

DIABLO 始めたばかりのレ 
ベル1つて弱いよね。もちろん掛 
け値なしの純情.正直•真つ当に 


生きてる上でのキヤラのこと。 

そんな正直に生きている、弱い 
けど身ぎれいな私のキヤラ。しか 
し、私はその弱さに耐え切れず、 
多くの異国の旅人と接触、出会う 
人々に - Tmpoor - M 私は貧乏)を 
連呼、街角で暮らす物乞い人生に 
走つてしまった。貰つて、貰つて、 
又貰う。見たこともないすごいア 
ィテムざつくざく。笑いが止まら 
ない。夢のような数日間が、連続 
万馬券状態で過ぎて言った。 

そしてキヤラのレベルが 14 を超 
えたあの日、忘れもしない、でも 
名前は忘れたあの PK といわれる 
存在と遭遇したのである。悔しか 
つた。データを改竄しない限り、 
ルールの中で、何かが起こるかも 


しれないと納得はしていた。しか 
し、いざアイテムをすべて奪われ 
てし まうと、 許せないと思うの も 
心情で、正直相手を殺そうと思つ 
た。強くな りたい！ そう思う心 
は、やがてヒ—口—願望へと変わ 
つていつた。 

ヒーロ—とは。特撮ヒ— 口—シ 
ョーのヒーロ—しかやつたことの 
ない私には、必殺技の出し方ぐら 
いしかわからない。そんな私にあ 
こがれる心をいだかせたプレイヤ 
I がいたのである。彼の名はセブ 
ンフォースその人である彼はよ 
くいる英雄気分でアイテムをくれ 
まくるキヤラではなく、古き騎士 
道の心であるところの、騎士は勇 
気を旨とし、その心、善にささげ、 
剣は虐げられたものを守り、その 


力は弱きものを助け、その言葉は 
真実のみを語り、その怒りは悪を 
打ちのめす。…の精神をもつナイ 
卜だつた。 

私は、彼に守られ無事ファ—ス 
トドットを得ることができた。ま 
た彼は去り際に一言、譲ったアイ 
テムは捨てて、自分で強くなれと 
..•。そのときはその意味が読めず、 
そんなもつたいないことはできな 
いと思つていたが、 PK や TK に 
何度となく襲われた今、その言葉 
が教ぇる騎士道も理解でき、弱い 
ながらもすベて自分の手で手にい 
れたアイテムを身にまとつている。 

あれから二度とあうことはない 
が、私は騎士道を忘れはしない。 

(岡元建三) 



イラスト：さいと一あゆみ 
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これがデイアブロです。 

私たちはこれを現時点での究極のゲーム 
だと考えています。 

毎夜見知らぬ人とまだ見ぬ宝の噂に興じ、 
共に迷宮を探索し敵を倒す。誰でも一度は 
考えた、理想の RPG を経験できるのです。 

パソコンの普及と通信環境の整備という 
外的要因もデイアブロを後押ししましたン 
そして今、多くの人がデイアブロを通じて 
ネットゲ—ムの魅力を知り始めました。：舞 

今、ゲー厶は大きな節目にやつてきてい 
るのかもしれません。 

もしあなたがゲー厶の未来を感じたいの 
なら、ゲ—ムのことでは誰にも負けたくな 
いと思うのなら、そして、ゲー厶の現状に 
すこしうんざりしているのなら、絶対にデ 
イアブロを体験すべきです。 

無理してでも遊ばなくてはならないゲ— 
ムはあります。 

それがデイアブロです。 
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A B 判/132ページ/7月下旬発売予定 

込んだ渾身の一冊！！ご期待下さい。 


6、攻略本を作ります。 DIABLO、 究極の八イバー 
ネットワークゲーム。ただ、この攻略本は普通のゲー 
ムを解くためだけのものではありません。あなたの 
DIABLO に対する想いに応えられるような、そして 
DIABLO の世界にもつと深く入り込めるような、そ 
んな価値のある一冊を作りたいと思っています。 
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私たちはゲーム批評で公正な立場をうたってきまし 
た。その「公正」さとは、ゲーム自体が持つ魅力に対 
する純粋な価値判断、自分たちの「目 j でものを見る 
ということです。どんなタイトルも同じ様に平等に取 
り扱うということではありません。そして、私たち編 
集部はこのタイトルを本当におもしろいと感じたか 


ゲ mi 評編集部 
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プ ij ザ ー ド社公認公式完全ガイドプック/ 

ゲゼ1坩評編集部の熱い想いを注ぎ 
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掲載者のみなさま（ありがとう！!芦田剛相原袪里綾野京あきろと石原正樹市村朋大伊藤顕飯塚信宽岩本吉行うひょひょ星人 AIS A 沖奥田拓 
也大谷拓也岡本晋俺様小野彰子大高一辱大橋あかね依田正美お2500卯月めい MD 小夜曲 EDD あさい★らむ小鲋芳行秋川藤志アッテンポ 
ロー OWL キライホウカラマゾフそのもの CRUE KM 金森桂城戸利晴門脇広海 KIN KYON 神谷明*小林丸加藤文章キートン片山裕一 
KEN 小倉久武功名亜澄黒猫ジジ児玉誠 KAZ 船興 SHO SEIJI 瀬戸宏道セギャエンタープライゼス柴田絵里嶋田善人斎藤和宏須本貴章 
SEITARO 島漳弥七粗挽ずんや手力坂本俊一水野圭一郎真蟪勦リーダーフッチー TAKO ルシファー神羅ミム平新一高岡太郎竜水王土 
岐浩文まつおん精満ぶう橋本幸典透明人間ぶうか J ターボ高橋祐介 TANK バラクーダ天吉田辺祐㈣Iべんじょスープ1号 TaK 日高彰村并良 
介村正万屋鳗太ビフテキ若槻藏松尾海里デバッグ所望ザボン TSE 天河鈴女レインホーミッキー MAYM 7 B 風我明平野有美はしざき 
ねこのタマ時間機通信網永田剛志越智文昭成岡めぐみ山崎真紀プチワラねあの中川正志とんでもねぇヒロボンサイレントビクシー t umo 水沼 
祐人 3 3 3 ごんたくん福澤山上允隆猿 Jinw NOB アキラ小林之哲 MS S 桑野栄吾ポチョムキン鈴木良人金刺由規赤坂梨漳なかひま 
E-Z アナシマンドロス横山きゆかた•だよと園田_川本 M 治夏目紀男ジIフ子八百屋内定ほしい守谷 T 教授服部雅洋田中裕子野崎和行風我 
タミーナ三山将司南義仁兵衛全能神岬〇玲榷山伸一郎ピラヤンX綾小路舞うどんのをすクレージーじじい小崎清貴茂木章シュウ JAKE 
SPY QUEEN 柴田直樹 K 次 WOLF 北里輝美 sayik プリ新井豪坂并とおる Sr an みかえら杉山良太郎血気ゴジラヘルヴィヒ N.T 
とり山口和宏カニボンバー緑は樹からナイトムーブ2 長沼ハマーマルニシ UNO FLAT 白木結花香林裕美子奈島広治リンクス赤いすいせい 
高本武士地水火風伊勢谷裕二児のママ石并中今枝俊治鈴木一穂侍ヴィクトリー渡辺英一郎 T.S 史崎稔之まじんノッブりん神崎かるな清蓽2 
年 C 組大島俊光かいわれたくあん高橋憤ーザンジバルの人のどぼとけ忠野仁水上あおい松下正うびじゃ永井勝也 ma c h 中村淳ーエクスレイ 
IKL HAM 中野武洋へらちょんベみきちむ上杉譫一佐藤誠条良理意安藤充謙山田とりめもききめあるすり伊集院健子 MMX 望月択しずお 
かわさび單教宽永島哲夫伊藤和俊風力発電と私桑名豊大 N.M 夢見たけぞう岩崎良彦山猫白神裕久副島圭子野澤武宏益竜也 CMP P •ジャック 
2 S.EAGLE ハムブラピでつこん LUNAT、K 散蓮坂茶羅若林伸也クラちゃん四郎正滿 NV 組 TYR H i R P E L I烏取崎ゆう I.OGA 
M I小野薫佐藤康夫斎藤浩徳 D, DAM 犬男バカラコス諸糙松本宽之鈴木仁片并美樹雄原田浩 CAR.QQQ ガンマー M I 0カラムーチョ S. 

S 重いぞ MUM 猫山神名 y 〇 d a 二代目伊集院光哲王はなな•かみ P 6 留奈 H - G 真•ダモーホ夜行 Pe r f T EM レンナート卒論やばい 
四谷一獲半田あさみ古関硬球次元幸正ナシ中川哲也ニヤン太ゼロ生命3ヶ月くりころりん宮通久美子下津并なろうゆうこあるはいまあえい* 

えい丸衣チュン M — 1号 YUK Iゲーム批評を斬る鳥越哲也佐田晃一倉方友彦おをすましりとさとちゃんまる月の子風りん鹿島田ルミ 

誘者のま本遵に 









小野ディアブロさん(34歳、 
まだ独身) はもう 疲れました。 
思えば長い戦いでした。全力 
で走り続け、読者アンケ—卜 
という魔物と戦い続けまし 
た。 もう 呪文 も 体力 も 尽きま 
した。ダメです。小野さんは' 
そつと杖を床に置きました。 

小野さんの帰りを待つてい 
た、ひひょ—村の大長老元帥 
皇帝さいと—亜弓とにかく偉 
いヘン酋長(年齢不詳' 仮名、 
よく転ぶ)は、村一番の力持 
ち柴田ディアブロ くん(22歳' 
独身、時給800円)に、小 
野さんの捜索を命じました。 
柴田くんは「嫌です。断じて 
嫌です。」と申し立てたので 
すが、所詮新人、変…もとい 


ヘン酋長には逆らえません。 
いにしえのダンジヨンがある 
という町田へ、小野さん探し 
の旅に放り出されてしまいま 
した。 

東京のことは、北は北千住 
から南は南千住まで知り尽く 
している柴田くんですが、町 
田ははじめてです。柴田くん 
のように棍棒とか持ってるイ 
ッちやった人なんかいませ 
ん。みんなお洒落です。柴田 
くんは手にした棍棒を恥ずか 
しそうに隠して歩いていきま 
す。 

やがて町外れの迷宮の入り 
口で、倒れた小野さんと、散 
らばった宝物を見つけ まし 
た。柴田くんはアイテムをゲ 
ット、武器も棍棒から立派な 


5’¥\( 
(VR f 

N 〇 口^ 


: N R ¥ モ 
-I E (( 


剣になりました。 

「す、素晴らしい…」 

ああっ、小野さん(34歳、 
独身、街みか交代ちよっとさ 
みしい)は気がつきました。 
背中を向けている柴田くんを 
必死で呼びます。 

「リ…リザレクトして…」 
そんな小野さんに気づきも 
せず、柴田くんはおニユ—の 
剣で、八百屋の大根を試し斬 
り。ふと振り返ると、小野さ 
んの姿勢がさっきと違うよう 
ですが瞳孔開いちやっ てる 
し、たぶん気のせいでしよう。 

小野さんの持ち物を売つた 
お金は'「ぞでいあつくりん 
ぐ、あるヨ」とウインクする 
陽気なジヤマイカン、グリス 


ウォルドの店で シヨッ ピン 
グ。ぅ—ん充実、これから街 
みか頑張るぞ、と決意した瞬 
間、目が合ったカラスに「か 
I 」と鳴かれてしまい、古庄 
先輩に似た野良犬にマ—キン 
グされました。 

汚れたナイキを見つめてい 
るぅ ちに、なんか猛烈に将来 
が不安になってきた柴田くん 
(22歳、独身、にんにく好き) 
でした。 



© 1996 Blizzard Entertainment. 5B 





COVER ARTIST INTERVIEW 



ヂへ■う 


今回の作品は 「 DIABLO 」 を テーマに 制作 
して頂きましたが、かなりオリジナリティ溢れ 
る作品となっています個々のキャラクターや 
供界観、シーンのイメージなど教えていただけ 
ますでしようか。 

獣の臭いと死体の腐臭満ち溢れる暗渠。恐怖と 
疲労に軋み断ち切られそうな神経をかろうじて 
つなぎ止めさまよう戦士達。 r ! j 前方かすか 
に揺らぐ光に、地上への帰還を夢見て駆けだす 
も目の前に開けた朽ちた礼拝堂にうずくまるの 
は赤色の悪魔だ。汚れた精神をさらにかき立て 
る呪文がその黄色い牙の隙間から漏れてくる。 
叫びそうになる心を抑え汚水に濡れた壁のくぼ 
みに身を潜ませるが悪魔の耳と鼻孔は、人間の 
跫音と匂いをすでに捉えていた。赤い獣の顔が 
ニヤリと歪む。戦士は汗ばむ手で戦斧を握りし 
めた。そして雄叫びを上げ震える躯を鼓舞し跳 
躍する。 

DIABLO は硬派なファンタジーですが、フ 
アン タジーはお好きですか？ 


as . 岡野玲子の r コーリング」のようなフアンタジ 
一も三浦健太部の「ベルセルク』みたいなヒロ 
イックフアンタジーも好きつす。 

最近凝っていることがあれば教えて下さい。 

A 3. 凝りたいのはアブラ絵と 3 D ソフト。 

ゲームのお仕事もされてますが、キャラクターを 
作るときの梅意などありましたらお願いします。 

A 4. 気合いつすか。うおつりゃあ！アチヨ〜！ 
ふんが一！ 

E 3 最近ご覧になって感動した、映像、本、ゲ-ム 
などありましたら教えて下さい。 

A 5. マーズアタック。 

E 3 では、最後にゲ-ム批評の読者にメッセ-ジな 
どありましたら…… 

A 6. 人生はパーリトウードです。ポジション取りを 
大切にしましよう。 

ありがとうございました。 


死 


ファイター2の登場キ 
ャラ10人の様々な戦 
いの物語が叙情的に 
語られる。 MAC で描 
かれた激しく、そし 
て華麗な世界を堪能 
できる一冊である。 














i ? UGT 4 が好きで 
^11 

編集部(以下編)：佐々木さんは 
お生まれはどちらなんですか？ 

佐々木(以下佐)：仙台なんです 
が、両親の仕事の都合で、関東周 
辺を転々としているんです。 

編：親御さんのご職業は？ 

佐：父はサラリ—マンなんですが、 


「リツジレ—サ —J r セカラリ—」 r ツ—リンクカ| 
とヒツトタイトルを生み続ける佐^^建仁氏 。I 
その卓越したセンスは 
どこから生まれてくるのだろうか。 


佐：ィギリス系の音楽が好きだっ 
たんですよ。それと、当時ユーロ 
ビ—卜がはやっていて、好きで聞 
いてました。他にも YMO とか打 
ち込み系の音楽が好きでしたね。 
それは未だに尾を引いています。 
編：その頃好きになったものって 
ずつと尾を引きますよね。 

佐：そうなんですよ。ビデオゲ— 
ムもスぺースインべ—ダ—から始 
まつて、中学生の頃はずつとはま 


つてましたから。その頃アタリの 
ゲ—ムが好きで、ディフェンダ— 
やバトルゾ—ンなどを良く遊んで 
いました。その辺は未だに大きな 
影響を受けてます。当時のアタリ 
ゲ—ムといえば、ク—ルで音が良 
くて動きも良いといぅ感じで。 

編：コンピユータとの出会いは？ 
佐：中学生の頃に Ms X を買った 
んですね。コナミゲ—ム、特にグ 
ラデイウスやメタルギアなどが好 
きでした。他にも「マイコン BA 


昔デザインの仕事をしていたらし 
くて、今でも絵や字がぅまいんで 
すね。家が貧しかつたので、落書 
きしたり、工作したりとか、自分 
で作る系の遊びが好きでした。学 
研の「科学」は好きだけど「学習」 
は嫌いといぅ(笑)。後はとにかく 
外を駆け回つて遊んでました。 

編：それが中学生になつて。音楽 
はお好きではありませんでした 










やめちやつたんです。 

編：そうなんですか。 


S 丨 C マガジン」を読みながらべ 
I シックでブログラムを組んで遊 
んだり、サウンドを打ち込んで鳴 
らして みたり。あの頃の音源の音 
や、音符で爆発音を表したりする 
サウンドの職人芸は今でも好きで 
すね。また、当時あの雑誌には 
「マイコンソフトマガジン」といぅ 
付録がついていて、それが楽しか 
った。あれは、やっぱり基本だな 
と思つて、まだ取つてあります。 
編：創刊号はゼビウス特集でした。 
佐：当時は開発者の情報などまっ 
たくなくて、 遠藤雅伸さんなどは 
あの付録で初めて知ったんですね。 
後はアニメにも相当はまっていて。 
アニメ、ビデオゲ—ム、子供の頃 
の物づくりといぅのが今に直結し 
ているんじやないですか(笑)。 

編：当時はヤマト、ガンダム…？ 
佐：ヤマトは最初の放映からリア 
ルタイムに見ていましたし、映画 
も公開初日に並びました(笑)。他 
にも SF 映画が好きで。 CG が凄 
いなと思つたのがトロン。「あ、す 
ごいな、これだ」とか思つて。 

でも、高校に入つてコンピュ—夕' 
ゲ—ム、アニメなどを、ぱたつと 


佐：趣味が変わつたといぅのはあ 
りますね。車やディスコに行つた 
り、飲みに行つたりといぅ方が好 
きになつて。高校卒業後、東京で 
一人暮らしを初めてから、ずぶず 
ぶとそつち系にはまりました。 

編：車もその頃買われたんです 


佐：買いましたね。最初は、すつ 
ごい古い中古のギャランだつたん 
です。夕—ボ付きで、しかも リミ 
ッタ—が切られてて、めちやめち 
や速くて。事故つたりもしました。 
最後は壮絶にぶつこわれましたよ。 
クラッチの耐久度が甘くて高速道 
路を走つている最中に吹つ飛んで。 
壮絶にスピンして廃車になりまし 
た(笑)。 

編：凄まじいですね。 

佐：その後色々と車を買い換えて。 
その頃は週に3、4回は友達と近 
所の峠に走りに行つていました。 
バイト代はほとんどガソリン代と 
修理費に消えてましたね。後は、 
ディスコにも良く行って。ゼブラ 
とかマハラジヤとか。 ユー ロビ— 


卜系のディスコがリ—ドしてまし 
た。水商売が結構好きなんですよ。 
編： 以前クラブでバーテンをして 
いたこともあるとお聞きしました。 
佐：(笑)二十歳くらいの時、そ 
んなに長い期間じゃないですよ。 
ちよこちよこ日銭を稼いでいて。 
やっぱりいかがわしい系のバイト 
つて、面白いなと。 

編：遊ぶと言ぅより、その場の怪 
しい雰囲気が良いんですね。 

佐：そぅですね。お客として行く 
よりも、金を取る方が絶対におい 
しい。知れば知るほど儲かる商売 
が多いですから。今度転職す ると 
したら水商売が良いですね(笑)。 

is が好きで 

占晶以上行きました 

編：それがなぜゲー厶業界に？ 

佐：高校の頃、漠然とデザイン関 
係の仕事につければいいなと思っ 
ていたんです。 CG なんかもやり 
たいと思つていたので、グラフィ 
ツク デザインをやり始めて、卒業 
後に美術系の予備校の短期集中講 
座や、大学の夜間セミナ—などで 
デッサンなどを勉強して。当時新 


宿にいたので、面白そぅなィベン 
卜があれば必ず行つてました。 

編：当時筑波万博がありましたね。 
佐：あれもかなり影響を受けまし 
たね。180日の会期中で100 
回以上足を運んだんじやないです 
か？(笑)。富士通パビリオンとか 
ジャンボトロンとか、とにかく大 
きな物が好きでしたね。 

編：でも、美大には行かれなかっ 
たわけですよね。 

佐：ええ。当時はまだどこも CG 
の設備が整ってなかったのと、デ 
ジタルな物を敬遠する向きがあっ 
て。だつたらコンビユ—夕の専門 

















学校に入って、趣味で CG の勉強 
をした方が早いと思つたんです。 
専門学校を出て一年は、講師とし 
てその学校に就職しました。そこ 
は当時ソニ—と関係の深い学校で、 
トリニトロン管の開発者や、イン 
ダストリアル•デザインの第一人 
者の方などが講師としていっぱい 
来ていて。そこで講師をしながら、 
デザインの基礎を勉強したんです。 
編：それで改めて就職されて。 

佐：そこからも転々としているん 
ですよ。最初は建設会社で2年く 
らい海洋土木や建築のシミユレ— 
ションなどをやりました。リアル 
タイム系のシミユレ—ションの仕 
事も多かったので、それが今の仕 
事に役立っているかもしれません 
ね。その傍らでテレビや映像関係 
の仕事を受けたりして。当時「人 
体」など CG を使ぅ番組が増えて 
きて' NHK 特集で建設関係の番 
組の CG を制作したりしました。 
そぅした代理店の仕事を受けてい 
るうちに' 縁があつてセガの仕事 
を受けることになつたんです。 

編；そうなんですか。 

佐：当時、またビデオゲ—ムに興 


味がむき始めていた頃で。ある立 
食バーティの席上で、いきなり 
「セガのフアンなんです。ちよつと 
映像作らせてください」という感 
じで切り出したんです。それがき 
つかけ。20、21歳くらいで結構 
図々しい話ですよね(笑)。 

編：そんなことはないと思いま 
す Q 

佐：まあ、何かを感じ取つてくれ 
たんだろうと。それで今の AM 5 
研の 2 作の CG の仕事を受けたん 
です。そのうち「スクランブルト 
レーニング」は、今でも東京ジョ 
ィポリスなどで遊べますよ。 


匪 


リツジレ—サ—は 
僕が作つたんです 


編：それがきつかけでゲー厶業界 
に入られたんですか？ 

佐：ええ。その後すぐにセガに行 
こぅと も思つたんですが、当時セ 
ガにはまだ CG の開発環境も技術 
力もなかつたので、同じく CG が 
らみでお付き合いのあつたナムコ 
に就職したんです。当時ウイニン 
グランが出始めの頃で。あのゲ— 
ムの第2弾の体感筐体、あれが未 


だに良い出来なんですよ。 

編：リアルタイムポリゴンゲー厶 
の先駆け的な作品でしたね。 

佐：ナムコに入ったのは、その続 
編のドライバ—ズアイを作ってい 
た時期でした。僕が専攻していた 
のは CM などのハイクオリテイな 
CG 映像だったので、入社後すぐ 
は映像の仕事をしたんです。ただ、 
その頃システム22といぅ基盤が出 
来て、それを使ってゲ—ムを作れ 
る人がいないといぅ話になつた。 
当時のナムコの CG 開発部は、綺 
麗な映像を作ることには慣れてい 
ても、少ないポリゴン数でゲ—厶 
的な物を作ることは出来なかった 
んです。それで、自分にやらせて 
くださいと部長に話したら、いい 
よ、やる人がいないから任せるよ 
と言われて。いわゆるリツジレ— 
サ—プロジェクトが立ち上がった 
時期だったので、配属された。 

編：リッジレーサーを作られたん 

or* 

佐：ええ、私が中心で担当しまし 
た。逆に言えば、新人のデザイナ 
丨にいきなりプロジェクトをまか 
せるなんて凄いですよね(笑)。最 



終的にはデザィナ—が3、4人の 
プロジェクトにはなりましたが、 
最初は一人で担当しろと言われま 
したから。まあチヤンスだつたし、 
リッジを I 本体験できたのは大き 
かったですね。 

編：あれは名作でしたね。 

佐：いろいろな要素がうまい方向 
に流れたな、と思います。音楽も 
あれで新しい流れをつかんだと思 
うし。 僕と もう 一人、テクノ系や 
クラブ系の音楽が好きな奴がいて。 
本当は企画の人がいたんですが、 
現場で無視して暴走した感じです 
ね。初めてテクノの曲を企画の人 
に聴かせたとき、その人は音源が 










血 —:^ agg 

し^ MK 、. 、『 


i フ レーキを 踏ませる レースゲーム 「セガ • 
ツーリングカー•チャンピオンシップ」。 


パクつてると思つたらしいんです。 
曲が鳴り始めてしばらくたって 
「で、いつ曲が始まるの？」って言 
われて冷や汗が出たり(笑)。楽し 
かったですよ。ナムコ時代は。 

If 少し長く遊べる 
仕掛け寒§います 

編：その後セガに移られた。 

佐：当時ナムコは開発者が名前を 
出すことが禁じられていたんです。 
僕は物を作って自己満足で終わる 
のが I 番嫌なんですよ。ゲ—ムつ 
て工業製品ですが、ある程度作品 
みたいな部分もあるじやないです 
か。そこで責任や署名をあやふや 


にすると、制作者が責任を感じな 
くなつて、マンネリ化する。スク 
ランブルトレ—ニングに係わつた 
時も、エンディングに名前を入れ 
てあります。それがナムコではで 
きなかつたんですね。 

編：名前が露出すると、開発者の 
励みにもなりますょね。 

佐：僕は成功した人が派手にやつ 
ていてほしいんです。 CG の世界 
からゲ—ム業界に入つてきた一番 
の理由もそこなんです。当時 CG 
の第一人者といわれた人でも、か 
なり苦しい生活をされていたんで 
すね。それでも好きな仕事をして 
いるんだからみたいな風潮があつ 
た。そぅ 
いぅのが 
一番嫌な 
んです 
よ。それ 
だと新し 
い人が入 
つてこな 
い。高い 
車に乗つ 
ていると 
か、良い 


場所に住んでいるとか、人って、 
そうした目で見える物でやる気が 
でたりする。欲しいのは賞状じゃ 
ないですよね。 

編：それでセガラリー、ツーリン 
グカーと2本の作品を手がけられ 
たわけですね。新作については？ 

佐：いろいろ模索しているんです 
が、個人的には、ア—ケ I ドだけ 
じゃなくて、家にいろいろ持ち帰 
らせたいんです。今までの遊び方 
だと、やっぱりマンネリ化してき 
たなと。ちよっと目新しい体感を 
つけてもすぐに飽きられちゃうん 
で、もうちよっと長く遊べる仕掛 
けを考えないと。情報交換とか、 
見せ合ったりできるものが欲しい 
な、とは思っているんです。 

編： A -7、 ビデオゲー厶はブラィズ 
やメダルゲー厶に押されています。 
佐：そうした流れをなんとか打破 
しなくちゃいけない。最近だと夕 
ィト|の「電車で00!」とか良 
いですよね。ちよっとクサい言葉 
ですけど、夢のあるようなゲ—厶 
を作つていきたいと思つています。 
編：ありがとうございました。 

(聞き手•構成/小野) 
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♦♦作品紹介令令 

ポリゴンレースゲ—ムの新しい幕を開け 
た「リツジレ—サ I 」は、ドリフトとい 
ぅ新しい運転感覚をゲ—ムに持ち込んだ。 
以後「セガラリ—」ではドリフトがより 
感覚的なものになり、「ツ—リングカ—」 
ではドリフトではなくグリップ走行を楽 
しむゲ—ムへと進化した。実車の風をゲ 
I ムに吹き込もぅとする佐々木氏のレ I 
スゲ—ムに対する方向性を見ることがで 
さる。 
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ハア —、 D 丨 ABLO やり始め 
,T ずいぶんたちますが、みなさん 
のお体の調子はいかがですか？ 


: 


私は仕事も重なり、すつかりダ乂 


人間生活に陥っております。最近 
はバトルネット上での知人も増え 
楽しい毎日、コンシユーマ—ゲ— 
ムにほとんどさわることがなくな 
ってしまった令日このごろです。 
このまま書くと 5 丨 ABLQ 日記 
になりそぅなので気分をかえて、 
なつかしいゲ—厶をとりあげるこ 
とにしました。それがこの 『VR 
TROOPERS 』 です。なにが 
なつかしいつて、そりやあ、あれ 
ですよ。この特撮ヒーロ—達は僕 
にとつては思い出深いわけです。 


特撮マニ！^? おた V ? そぅ思 
ぅ方がいるとしたら、答は yes 、 
まつたくもつてそのとおり。 

10代後半、ィ t ント会社に勤め、 
仮面ライダ—シヨ—をやつたこと 
が、全てのはじまりだつた。それ 
まではちょつと詳しい一般人だつ 
たところに(すでに怪人•モンス 
夕—の名前をすつかり覚えてる時 
点でダメなのであるが V - 忘れも 
しない、あのマスクを被つた瞬間、 
すべてが大きく変わつてしまつ 
た。自分の心の内にあつた変身願 
望のスイツチが大きく ON され、 
そのまま壊れてしまつたのであ 
る。その壊れたスイツチは、やが 
y 自分専用のスーツを造りたいと 




いう無理な考えにまで到達し■不 
器用な自分を忘れ、造形業を始め 
るのであった。その勤めていた会 
社で制作にたずさわったのが、こ 
のゲ—厶のキャラクタ—達なので 
ある。 

いざ！ ゲ I A.. スタ—卜してみ 
ると、当時をなつかし も， 9と思う 
心とはうらはらに実に適当な、い 
やいや大味なゲ—ムで I しやがみ 
弱キックと大ジャンプキックでエ 
ンディングまで終わってしまっ 
た。おいおい、これじや当初の思 
惑としていた「ヒ—口—は今も変 
わらず、戦つている！」なんて書 
けないぞ。なにかヒーロ—らしさ 
はないか、無理矢理またゲ—ムを 


始める。やればやるほど、なさけ 
なくも頼りないヒーロ—としか思 
えない。初めのころのモ—タル. 
コンバットといい勝負、いやカル 
卜な部分でモ—タルの方がいいか 
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VR TROOPERS [格 MACG] メーカー ： Saban Entertainment.lnc ノ機種：ジェネシス/店頭価格 C97 年 5 月現在） ¥7.800 
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こ）：…今回特集という 
重式装の外人にいきなり 


やってみましたディアブロ（編集部で)。いきなりネ 
ッサリ殺されてしまいました…。 


PROFILE 

KENZO OKAMOTO 

T V • C F • 映画などの特殊 
美術を制作する、ゲームジャ 
ンキーな造形家。現在は、 
DIABLO ART GUIDE BOOK 用 
のフィギュアを制作中。未だ 
終わらぬ D I A B L 0生活の 
中、ネットで知り合った田中 
君と対面。現実で出会った彼 
に古くからの戦友を感じてし 
まった今日このごろ。 


必殺技はヒー 


もしれない。そうだ！ ヒ丨 □,▼ 
の極意は必殺技にアリ M : そう I 
そうなのである。これさえきまれ 
ばヒーロ—はそれでいいのである 
(ホントか？)。そのことに開眼し 
た心で敵にフィニッシュ！なん 
とも腰砕けのボ—ズ、なんのエフ 
H クトもなく、決めのセリフもな 
く、？ヒーロ—たるやを何もわかつ 
ていない。あ…かつこわるい、な 
んだか悲しくなつてきた……〇 
教訓、なつかしさだけのゲ—厶 
に当りなし！(ちなみにアメ y 力 
で放送されていたこの 『VR T 
ROOPERS 』 は低視聴率、 T 


O Y の売れ行きのいまひ. M つさに 
早々に終わってしまった番組でぁ 
る。日本ではそれぞれ、スピルバ 
ン、メタルダ—と U て放送されて 
ぃた。) 

メガドラ〇ンェネシス)のスイ 
ッチを切った。 TV のスイッチも 
切った。もうディアブロでもやろ 
うかな。ゲ—ムの中にヒーローを 
見ようと選んだ今回の f v R T 
ROOPERS 』 は見事にハズレ 
だった。ゲ—ムの中におけるヒー 
口—はただのキャラゲ—と化し' 
地におちているのか。さみしいも 
のでぁる(さみしいといえばサタ 
丨ン。ギャルケ—なくてもイケる 
つて、もつと遊ばして くれよ— )0 
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文字盤が青 < 発光/ 
しか t 絵柄「 

が浮かぶ/ 


f 切り 

^1 

^1 


基本的に200 m 防水で、種類によっては 
電話番号をメモリーできたり、救難信号 
を表示したり、潮の状態を表示するもの 
や、日の出日の入りがでるのもある。 


曾 


もともとタイメックス社のウリだっ 
た機能だがカシオが二色発光を可能 
にしてから、すっかり G ショックの 
ウリになってしまった機能。 


反転液晶がイゲ 
てるスプーン A ! 
:::::：:ア，'ジ餘 

ク派に人気だが 
早速 G ショック 
に反転液晶をマ: 
ネされて、少し 


デジタルの元祖と 
言えるパルサー。 
現在、生産してお 
らずこれを集めて 
いるとカツコイイ 
と言われる，液晶 
が緑だとさらにイ 


BG-350FC-71 


ダント7 A 気なのは 

女の子向け G ショックのべビー G め 
サーフィンやスノボ等、様々な Vm 
バージョンがあり。それぞれ (( w r 
サーフィンしているヒトやス §[ »/ 
ノボしているヒトのアニメが lilmk 


対衝撃だから丈夫なのはあたりまえ。 
値段も平均で一万五千円前後でお買い 
得。ロレックスやオメガを買う気なら 
二十個〜三十個買えちゃう値段だ。 


ま 


才 0 G v ョッ7 
ぞ OA 気0秘密は 
何な〇でしょう。 

ボーダー仕様のエクストリーム 
このように、 G ショックは用途 
にあわせて様々なバージ ョ ンが 
ある。 " "フィッシャーマン*なん 
て釣り仕様まである。 

DW -6900 X_2T 
X-TREME 


G ショックの G は重力を意味する 
G R A V I T Y の G. すなわち、 
重力を制し、対衝撃に優れた時計 
であると言うことだ。 


ショックがイイぞ/巻 1 备 

Vol ,4 Q-SHOCK Is Good . 































やっと作 HJE し JS らしい八ナジは聞く 
ケド個 A 的にはエヴァ ec : っち W 
気になるんで、早<出して<れ一/ 

ア / L ベルトは C うなっ£のか早<知 11 
/£いんだ#一。 


金子一馬：（株）アトラス第一開発部開発課課長グラフイツカーとしてアトラスに入社後、女神転生シリーズのビジュアルデザインを手掛ける。その独 
^6711持の個性はシリーズの世界観に欠かせないモノで、多くのフアンを魅了している。新作に向け銳«舌動中0 _ 


圧カセンサーと温 
度センサーを搭載 
気圧を演算計算 
しグラフ化 
する機能を 
持つ。 

どちらか| 

と言えば| 

登山用の 
モデル。 

DW -6700 J -6 
SKY FORCE 
TWIN SENSOR 


人気クラブ 
R ホール》 

の限定モデル。 
ベックライト 
にお店のマ 
ークが浮か 
Iびあがる。 

クラ バーに 
はヨダレモノ 
7) G ショック 
といわれるが 
和ントかな… 


カズマデラックス第4回!! 


オフ Q は特にスゴィ 


ぞつクが ぐく 
.夭 ' b G ス か^ 
:民€ばーアん、、パ 
田て！れベな mv <6 
舆〇し来ルイ , ^ >••こ 
:か泎た出ーイ 


G を ザ 

A 々らノ 

- 7 m ツ 
サジヨて：； 
しーシ S 
オバ G 作い 


JT 

UT 
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G で思い出し JS ケド… 
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え一、今回は、 「トリ ッキ ー アクション•モンス 
タ ー」 です。 トリッキー とは、 TRICK で、(油 
断のならない…)や(手の込んだ…)などで、つまり 
私なりには、「気の利いた仕掛の動きをする…。」 
みたいな意味あいで選びました。 

と言うのも、私の フェィ バリット シリ ーズの 
「悪魔城ドラキュラ X 月下の夜想曲」がついに発 
売となり、その中に登場するザコキャラの動きが、 
あまりに愛苦しくも意表をついた動きでしたので、 
そんな奴らを紹介したくなったのです。モチロン、 
彼らの他にも素晴しい悪夢のザコキャラ•ボスキ 
ャラ達で城の中はひしめきあっています。本 シリ 
—ズではレギユラー格の「アックス•アーマー」 
「こうきどうほねばしら」はもとより「半魚人」や 
「ア ー マ ー •ナィト」 も健在、中ボスクラスでは、 
新キャラクター続々登場、驚きのビッグキャラ、 
「ペルゼブブ」(ハエの解釈がスゲェ1!:)「ガラモス」 
そして何といつてもブットビは「レギオン」!!!: 
こいつには戦うのを忘れて見とれてしまつたゼ11: 
な大興奮ソフトですゼ1!:(皆もうやつた？編集 
長は？) 


で、彼らも気になるトコロですが、今回は、「錬 
金研究 棟」 に現れる「アルティ•パティラエ」と、 
「蔵書庫2」に現れる「スケアクロウ」を取りあげ 
ました。前者は、画面でこそ小さいキャラクター 
ですが、そのドクロの様な虫の様なフォル厶が部 
屋の力べ.天井•床•つながってさぇいればどこ 
でも這い回ります。そしてダラダラと酸のョダレ 
を垂らします。「何この、ちつこい奴！」などと見 
とれていると、ョダレが当つて、アルヵードの 
攻•防共に半分になっちまいます。彼の動きの卜 
リッキーさは、直角に角になつている所でちゃん 
とアールを描いて曲がるトコロです。ゼヒごらん 
あれ。で、次、「スケアクロウ 」 A •パチーノと 
G •ハックマンの映画も好きですが、これには参 
つた|!: ドラキュラ=ヴラド.シエペシュ =( 串刺 
し公)の異名を持つ本シリーズの影の 主役、 彼の 犧 
牲 になったと思われる串刺しにされた兵士の 死体、 
それが「スケアクロウ」だつ!!: スケアクロウ、 
つまりヵヵシである。一本足のヵヵシ、串刺しの 
ヤリを足に見たてて、その 死体を キャラクターに 
してしまっ-てぃるのだっ!|: ヤリの根元をガシ 


ガ シッ！ っとついてやって来るのだ、し 
かも上の死体はブラブラしている。何てこった、 
だ。面白い事にヤリ部分に当り判定はなく、死体 
の方にある。あ一参ったなもう . 。 

で、出し物は、 カ ミさんのアイディアを借りて 
「ドラキュラ 城」 に 出て来てもいい様な、 オカシ な 
動きのザコキヤラを2種考えてみました。1つは 
「スーサイド」(自 S って奴。一見、出来上が った 
大事なスープを運んでいる様な魔女、しかしプレ 
イヤーが近づくと、 「ハッ !?」という顔をしてツボ 
に 飛び込み(ここが自殺)次の瞬間、液状モンスタ 

丨 になって争って くる . ての。 もう 1つは、 

画面の端から「レッツ、キッス、チヤンラ、ラン 
ラ、ランー:;」と「ジェンカ」を踊つて現れる ガイ 
コツ型アクマ達「ジヱンカーズ J 。 彼らの登場時に 
は、画面に選択肢が出て、「百人斬りする？」と出 
る。 rNOJ の場^3は10人程度しかいないが 、 rYE 
SJ の場合は、ゆっくり前進する彼らを『百人斬り』、 
レベルアップにはもってこいの イベント 付きって 
のはどうか しら… ?!だめかな？…ジヤッ!! 

















「インクリッシュ•ペイシェント」悲恋の物語だ。 


「インクリッシュ.ペイシェント」__44年、記憶喪失の男と彼を見守る看護婦。それぞれの過去 
の恋と現在の恋が交錯していく。「ブコバルに手紙は届かない」…沿❸年の旧ユーゴ。民族紛争を 
伴う内戦の悲惨な情景を浮き彫りにした、痛切なラブストーリー。 


映画コラム！ 



小島カントクの 



ビノシュの微笑みは 
モナリザの微笑み 

この映_の見所はビノシュでし 
よう。ドレスを着て、優雅な暮ら 
しの中でエロテイツクな不倫に走 
るキヤサリン(クリステイン•ス 


があるのかわかる気がしました。 
キップがハナを ともし 火で誘導す 
る ( ET を連想する)シーンや発 
煉筒で絵画を見せるシーンなど、 
演出がかわいく、まるでトレンデ 
ィドラマのよぅです。女性にはお 
勧めかもしれ ません。 


KC 


—賞を取る凡作という印象です。 
時代背景としての緻密さも薄く、 
「歴史に翻弄される男女」と 
いうよりは、単なる「わがま 
まな大人の不倫劇」という感 
じです。 

E ンゲラ監督のかわいい演出 

個人的には、物語の中心と 
なるアルマーシーとキヤサリ 
ンの愛欲のドラマよりも、ハ 
ナ{ビノシュ)とキップの 
初々しいロマンスの方に魅か 
れます。ミンゲラ監督の映 ‘ Ba 
は他に観て居ませんが、「最 
高の恋人」がなぜ女性に人気 


第3幕「ィングリッシユ•ペィシェント」 VS 「ブコバルに手紙は M かない」 


n ジマシネマ開演の挨拶： 
n ジマシネマ豪華2本立て 

いつもこの原稿を考える時、 ど 
の映画にしよぅか悩んでしまいま 
す。ある程度メジャ—でないとい 
けないし、 タイムリ— でない とも 
いけない。2 力 月の間にはいろん 
な映闽が公開されます。その中か 
ら、1本を選ぶのは非常に難しい 
です。そこで今回は飯田和敏氏の 
助言もあり、構成を変えて2本立 
てで行く事にしました。 どちらも 
テ—マこそ違いますが、歴史(戦 
争)に翻弄される男女を描いた作 
品です。 

アカデミ—賞を取る映画は 
本当にいい映画なのか？ 

僕はアヵデミ—賞を取る映画に 
縁がありません。相性がよくない 
と 云ぅべきなのか、 たとえ 賞が決 
定される前であっても、その手の 
映画は敬遠してしまいます。いか 
にも感動を押し売りするハリウッ 
ド的大河作品(アメリカ万歳映画) 
はどうも好きになれません。だか 
ら、未だに「レインマン」も「シ 
ンドラ ーの リスト」も「フオレス 



卜.ガンプ」も観ていません。そ 
んな僕が「イングリッシュ•ペイ 
シェント」を観たのは、好きな女 
優ジュリエット•ビノシュが出演 
しているからです。彼女が助演女 
優賞を貰ったのは素直にぅれしい 
です。 

イングリツシュ•ペイシェント、 
丸の内ル—プルで観る 

イングリッシュ•ペイシェント 
観ました。寝不足だつたせいか、 
冒頭の部分、 しばらく 寝てしまい 
ました。確かに撮影は綺麗だし、 
編集も凝ってて、ぅまい所もぁり 
ましたが、 やはり従来の アヵ デミ 









■ 小島秀夫（こじま•ひでお）……株式会社コナミコンピュータエンタテイメントジャパン取締役。 

スナチレ-.:ホリスノ-ッ！なと、独特な世界観を持つケ-ムテサイナ-酿[メタルキ 
，.ぬ^广ノリ'ノト j を銳意制作中。ゲ-ム業界屈指の映画通としても知られる 


KOJIMA 


CINEMA 


コット=卜| マス)とは対照的に、 
廃虚の教会で埃にまみれながらも 
看病に徹するハナの美しい事、 
神々 しい事。特にビノシュが伸び 
た髪を バッ サリ切るシ—ンや、身 
体の汚れを洗い落とすシーン等、 
化粧も着飾りもしていないビノシ 
ュの内面的な美しさ、優しさがう 
まく 映像化されてます。 まさに プ 
ラィドを捨てても、人としての誇 
りを捨てない彼女の自然な仕草に 
感動すら憶えます。性を超えた美 
しさ、生命の眩しさを感じます。 
特にアルマーシ—を看取った際 
の、またラストシ—ンの荷台上で 
の、ビノシュのあの微笑み、あの 
天使のような笑顔を観るだけでも 
この映画の価値があるかと思いま 
す。 

ブコバルに手紙は届かない、 

シネマスクェアとうきゆうで観る 

アヵデミ—賞を9部門獲得し、 
全国拡大ロードショーしている 
「イングリッシュ」とは対照的に 
単館のみでの口—ドシヨ—である 
「ブコバルに手紙は届かない」を 
観たのは「イングリッシュ」から 


わずか2日後の事。正直、全く期 
待はしていなかつたのですが、そ 
のあまりの凄さに圧例されてしま 
いました。大作ではないにしても、 
この映画が伝えるィンパクトは計 
り知れない。ブコバルといぅ日本 
人には馴染みの薄い旧ユ—ゴスラ 
ビアの街。幸せな新婚生活を送る 
クロアチア人とセルビア人のカツ 
プル。ベルリンの壁崩壊を機に、 
日本人には理解しがたい民族紛争 
が発火、二人の間は引き裂かれて 


いく。昨日までの友人と撃ち合い、 
昨日までの妻、家族と敵同士にな 
る。何の為の戦争か？ 民族と 
は？ 祖国とは？ 紛争とは？ 
愛国心とは？……「病める欧州」 
を可能な限り忠実に、また中立に 
描いた秀作ではないでしょぅか。 

史実を伝えるべく意図して 
作られた映画 

ニユースフィルムをふんだんに 
挟み込んだ構成はフィクションで 
ありながら、ドキユメン 
卜映_のよぅです。また 
廃墟や砂塵、弾痕、乾い 
た銃声、控えめな爆発等、 
全てが悲痛な程リアル。 
どこまでも延 々と 続く、 
実際の廃墟(ブコバル) 
を空撮したラストシーン 
など、呆れる程の恐怖を 
感じます。特撮や CG な 
どでは決して伝える事の 
できないものです。真実 
を伝える為に命をかけた 
スタッフの執念がうかが 
えます。夫婦がバスで別 
れ行くラストシ—ンで 


も、そこにはドラマチックな再会 
はありません。廃墟と虚脱感があ 
るだけです。戦争は人の心も完全 
に廃墟にしてしまうのでしよう 

ブコバルはエンタ—テイメント 
作品というよりは、伝える映 iil に 
徹しています。 

映画や小説の役割とゲ—ムの役割 

映画や小説のメディアとしての 
役割は2つあると思います。ひと 
つは「人に夢を魅させる」娯楽を 
主としたエンターテイメント 。そ 
してもうひとつは「人が忘れては 
ならない史実や事件を訴える」記 
録的な意味を持つもの。ところが、 
ゲ—ムの世界では未だにテーマ性 
を帯びた、訴えるゲ—ムはありま 
せん。あくまでもゲ—ムは遊び道 
具の領域に留まっています。僕が 
作りたいのは、インタラクティブ 
なメディアでのテーマ性を帯びた 
エン ター テイメントなのです。 
「反戦反核」のテ—マを掲げたメ 
タルギアもそのステップのひとつ 
です。ああ、ゲ—ムが訴える力を 
備えるのはいつになるでしよう。 













飯^^软 


ついに現場復帰ぶ^_ 

苦しくて、¢51?作の日々の始まりです 


わびん日記•その4 

は—い、ども！みなさん元気 
ですか。ゲ—ムシヨ—行きました 
か？ 人が多くて驚きましたね。 
あれほど沢山の人を見たのは生ま 
れて初めて。さらに、あんなに大 
勢のコスプレさん方々に遭遇した 
のも初めてでした。腰が抜けるほ 
どの大迫力でビック リしましたよ。 
でも、ゲ—ムシヨーなのにゲ—ム 
業界最大の匕—口—、マリオとソ 
ニックが一人もいないのは何故だ 
ろう？ テトリスは何処だ？ ゼ 


ピウスは居ないのか？ で、唐突 
ですが僕の 近況。 いよいよ 新作 始 
めました！ィエ—ィ。「太陽のし 
っぽ」マスタ—アップからほぼ1 
年。待ちに待った 現場復帰。 でも、 
内容は まだ 内緒。意地悪で隠して 
るわけじやないんです よ。まだ、 
スタ—卜したばかりで何も出来て 
ないからでっス。これからどうな 
っていくのか全然わかりませんか 
ら ね、 僕の 場合。 それにしても、 
毎日苦し—、そして楽し—。そん 
な訳で結構忙しくなつてきた感じ 
がする今日このごろですが、それ 


でいてネタには全然困らないのが 
自分でもフ•シ.ギ。 

3月某日 

映両「エキゾチカ」を見る。夕 
イト ルバックがルソー(大好き) 
風で(注1)、いいじやん。お、ス 
トリップ(昔、研究してた)小屋 
が舞台なのか、いいじやん。あ、 
ヒロイン 可爱い、いいじやん。ふ 
—ん 、インド 入つてるクラブつ ぽ 
い音楽もツボを突いてて、いいじ 
やん。いいじやん、いいじやんつて 
軽く見て るぅ ちに、いつの間にか 
すつかりハマつてしまつた。ラス 
トシ— ンではバグッと魂を捕まれ 
て、思わず鳥肌！さらにその直後 
にク—ルダウン効果の ある オチが 
用意されているあたり、憎いね—。 

3月某日 

「宮崎勤精神鑑定 書」といぅ 
ルポルタージユを読んでいて、ゲ 
—ム作家な僕としてはちよつと気 
になる部分があつた。その個所を 
要約 するとこうだ。 「多重人格 症の 
患者はとても苦しい。そんな深刻 
な問題をあろうことかゲ—ムにし 


ようとする輩が現れた。彼らはこ 
の分野の才—ソリテイでぁる精神 
科医に監修を依頼したのだが、勿 
論、当の精神科医は拒否した。病 
を患つて苦しむ当事者が居るとい 
うのに、それを商売の ネタ にする 
とは、なんという浅ましい世の中 
なのだろう。」原文とは違うけど大 
体こんな感じ。僕はこれを読んで 
憮然としてしまつた。この本の筆 
者はゲーム制作を単なる商行為と 
してしか認識していない。一方で 
小説「24人のピリ！ミリガン」 
や映 IAI 「サイコ」を多重人格症を 
世にしらしめた作品としてゲーム 
と比較すると好意的に紹介してい 
る。僕はそこにひつかかる。この 
2作品だつてエン タ— テイメント 
だ。小説や映画だと OK で、ゲ— 
ムだと「他人の不幸を商売にする 
フトドキモノ」になつてしまうと 
はね。ゲ—ムに対する一般的な認 
織は未だにこんなものなんだなと、 
がつ くし。 悲しいね。それから、 
事実関係は知らないので誤解して 
いるかもしれないが、もしこのゲ 
—ムの制作者が「お墨付き」欲し 
さに監修を依頼したのだつたら、 
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あまりにも安直で不甲斐ない姿勢 
だと思う。そういうことが、ゲ| 
ムを単なる商行為としてしか捉え 
ていないという認識を助長しても 
いるのだ。嫌になつちやうね。 

4月某日 

仕事場の隣にある電波系定食屋 
が半月ほどクロ—ズしていたのだ 
が、突然リニュ—アルオ—プンし 
た。店の周辺にばらまかれていた 
謎オブジェの数々が一掃され、実 
にクリーン。憑き物が落ちたんだ 
ね。その効果があつて、結構繁盛 
してきたようだ。仕事場の周りに 
は飲食店が少ないので、ぜひここ 
も外食口—テ—ションに入れたい 
のだが、以前の姿を知つているだ 
けに躊躇してしまう。この日記のネ 
夕に詰まつたら行つてみようつと。 

4月某日 

東京ゲ—ムショー、クリエ イタ 
—ズカンフアレンス 第1部に出演 
した。不特定多数の聴衆に向けて 
話すのは とても 難しい。広場で独 
り 言を つぶやいているような気分 
になつてく る。相手が どんな 人で 


どんな話を聞きたいのか全然解ら 
ないし、反応も返つてこないから 
だ。上手く喋れるよぅになるには 
まだまだ修行が必要みたい。ちょ 
つと落ち込んでしまつたので映画 
を見に行く。よせばいいのに内省 
アニメの「エヴァンゲリオン」。今 
回の「エヴァ」 

じや映画的力 
タルシスを得 
るべくも無 
く、ますます 
落ち込んでし 
まつたので、 

レコード屋に 
行く。やつぱ 
これだね、僕 
ま。 

4月某日 

東京ゲ—ム 

ショー、今日はワープブ—スでバ 
ンド -H a p p y&Luc k y 」 
(注 2) の一員として出演。昨日の 
カンフアレンスとはうつてかわつ 
て好調。やっぱり作品を発表する 
のは気持ちいいね。思うようにギ 
夕—が弾けなくてもどかしい思い 


もした が、お客さんの反応が良く 
て救われる。サンキユ I 、エブリ 
バディ。 

4月某日 

銀座の画廊で中川幸夫(注 3) 
の展覧会。中川幸夫はどの流派に 
も属さず一人 
でやってきた 
生け花界の異 
端だ。作品は 
植物(死花) 
を使つたイン 
スタレーシヨ 



ンで、巨大な 
内臓のよぅに 
も見える圧縮 
されたチユー 
リップの花弁 
が〇&50(グ 
ロテスクかつ 
ビユ—ティフル)。コンピユ—タゲ 
1ムがアートの最右翼であるとい 
ぅ信念は持っているものの、物質 
の持つ実在感やファインア—卜の 
純粋さはそういうこととは別次元 
のところにある。興奮の あまり ボ 
丨ツとしてたら、奥の部屋に中川 


幸夫が居るのを発見し、更にボ— 
ッ。どぅ見ても普通じゃない。本 
人の周り 3 メ—トルが非日常に歪 
んでいる。 

4月某日 

NHK 教育の番組「未来潮流」 
は面白い。お正月にやつた羽生名 
人¥8吉増剛造のぶっ飛び対談は 
凄すぎて大感動した。タイトルか 
らして「将棋盤の海」だもんね。 
今回は作家対決で島田雅彦 VS 柳 
美里。島田雅彦の喋りが小説と同じ 
語り口でおもしろい。「足のサイズ 
が自分の場所、とても小さいけど、 
とても広い」といぅ件がよかつた。 

4月某日 

新作の企画ミーティング。僕自 
身がひつかかつている点について 
の意見をチ—ムの皆に聞いてみた。 
すぐさま活発な議論になるのが、 
頼もしいね。おかげで、どんな方 
向に向かえばいいのか考えがまと 
まつた。いいチ—ムだね。きつと 
ナイスな作品が出来ると思う。楽 
しみだ。 

飯田和敏 < rv 8 k - iid @ asahi - netor . jp > 
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不条理カルトゲ—の 
極みのようなソフト 


イャ 「THE UNSOLVED 」 

凄クイイネ。良イ子ノ君タチ是非 
=貝オゥ！特ニサタ—ン版ガオス 
スメダヨ。小野さん今回はこんな 
モンで勘弁して下さい。といぅ訳 
で獅子丸リンダ困つち ゃぅく らい 
多忙の為早速ゲ—ムの紹介しちゃ 
M つよん。そんじょそこらの自称不 
条理カルトゲ—ムのはるか彼方に 
位置するファミコンソフト 「東方 
見文録」 で—す。システムは 2 人 
のキヤラクタ—で進むコマンド総 
当たりのアドベンチヤ—ゲ—厶で、 
邪悪な「新鬼ヶ島」とでも言うの 
でしようか、現在では発売不可能 


な程 問題発言の 嵐です。初めて親 
に買つてもらつたゲ—厶がこれだ 
つた子供はもう 不幸と しか言いよ 
うがありません。ドラえもんだと 
思つたらジョ—ジ秋山の アシユラ 
を読まされたようなものです。今 
更手に入らないだろうしモノがモ 
ノだけに全スト—リ—を説明しま 
すと' 東南アジア大学 4 年生 「東 
方見•文録」 が卒業旅行にタィム 
マシンを発明し、マルコボ—口に 
会つてジパングへ行くところから 
始まります。.ちなみに主人公のブ 
ンロク及びキャラクタ—は殆ど欠 
陥人格 ばかりです。マルコとその 
親父がフビライ•ハ—ンに会いに 
行く途中、いきなり登場したブン 
ロクに吃驚して小人症のようにな 



f 見文鼸』 


った父親に変わって、マルコとブ 
ンロクは一緒に旅を続けます。と 
りあえず宿屋に向かうと、そこの 
主人はデビッドリンチ張りの気味 
の悪いピ—ビング趣味のホモ親父 
でした。翌朝荷物を盗まれたこと 
を知った2人。やがて教会にたど 
り着き、偉そうなじじいに意味な 
く殴りかかろうとしたらハレルヤ 
の BGM とともにあつさりゲ—厶 
才—バ I 。むやみに殴ろうとする 
と「あなたはカワマタブンジです 
か」 と聞かれますが、一字違いと 
はいえ使って平気なんでしようか。 
意味が分からない人はマ—ダ—好 
きのお兄さんにでも聞いてくださ 
い。砂漠を越えて聖なる油をとり 
に行くと、そこでさつきのホモ親 



父が襲ってきて、勢い余ってキリ 
スト像の股間に傘を突き立てると、 
ギャ—といぅ悲鳴とともにキリス 
卜像の目が光って奇跡が起こり' 
キリスト像がホモ親父に ライダ— 
キツク をお見舞いしました。ここ 
で第一章が終わりです。そしてマ 
イムマイムの BGM にのって出た 
コンティニユ—バスワ—ドが 「何 
じやこりやアア！ 」。このゲ—ム、 
全 5 章の章単位コンティニユ—な 
のですが、垴輪だの目玉だのと組 
み合わせが無意味で文章化困難な 
パスワ—ドから、無垢なユ—ザ— 
に必死で書き取りをさせる姿を想 
像してほくそ笑む制作者の 底意地 
の 悪さが伺いしれます。その後砂 
漠で襲われ|人になつたマルコは 
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季」から「ス—ムイン朝」までメ 
チャクチャバラエティに富んでま 
す。このゲ—ムが発表された当時、 
8 ビットから 16 ビットへの過渡期 
にファミコンソフトは 驚異的な発 
展を遂げ、 ハ—ドの表現能力を全 
く無視した壮大なテ—マや冒険的 
コンセプトの数々が登場しました。 
ファミコンで夢野久作的世界を貫 
いたこのユ—ザ—無視の排他的な 
制作姿勢が実現できたのは、案外 
あの当時が最もゲ—ムが「作品」 
足り得た時代だったのではないか 
と獅子丸ち よつ と思うのです。 


「ネ索旅行プレイ？」 


J 」 

「…舟さんに鍺 v _ 
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トハンデイングの如くトラに ガリ 
ガリ頭から食われる ニコラスでし 
た。復譽も終えようやく出会った 


中曽根元総理 似のフビライハ—ン 


が 進出 発言でいざジパングに出発。 
時は 1281 年の 7 月でいわゆる 
第2回元寇弘安の役です。歴史で 
は神風が吹いて失敗する答がその 
そぶりも見せません。あせつたブ 
ンロクの遠隔操作によりタィムマ 
シンが暴走し、カミカゼどころか 
神風 特攻隊がやってきて、マルコ 
はゼロ戦の照射で必死の叫び空し 
く 消失しました。 やっとの思いで 
ジパングについたブンロクは、そ 
こであまりのドグラマグラのよう 
な世界に 自我が崩壊します。 めで 
たしめでたし。以上、 全て嘘のな 


い 実際のスト—リ—です。 


パッケージだけ小綺麗で中身さ 
つばりのゲ—ムが多い中、あの太 
田蛍 I 氏のガロ的パッケ—ジイラ 
ストに 中身が全然負けてない のが 
凄い。ゲ—ムを終えて見返すと実 
にスト—リ—に忠実なのが解りま 
す。又このゲ—ム、異常に大量の 
BGM が入つていて、内容も「四 
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寝たきり海の老人から魔法のラン 
ます。ランプの精は 
インド労働基本 法がど—だ深夜残 
業がど—だと一々使ぅのがも—大 
変。 I 方邪悪な山の老人に洗脳さ 
れそぅになるブンロクですが、 飲 
_み過ぎると 下痢をする椰子酒で事 
なきを得、ついでに山の老人も夕 
マネギと椰子酒の化学変化で擊退 
します。その後2人は竜巻でまた 
もや生き別れになるのですが、マ 
ルコは謎の集団に捕まつてしまい' 
そこで東方貿易の利権を独占する 
. 恐るべき陰謀を聞いてしまつたの 

%♦ , 1 〇 ， 一 • . 一 . > J#**. v r-r 7 a-X 、 \ 33 


呪いをかけられた王様の為に賢者 
を捜し当てたのですが、賢者とは 
反対側が恋人同士の あしゆら男爵 
の様な木でした。なんとかお互い 
をひきあわせて欲しいとの頼みに 
ブンロクはチ H — ンソ—で縦に真 
っ二つ。お陰で賢者は死んでしま 
いますが王様の呪いの秘密は解け 
ました。その頃マルコは おひ0 じ 
様の黒ミサで生け贄にされていた 
のですが、なんとお羊様は巨大な 
梟で、マルコとすり替わったラン 
プの精が巨大梟に飲み込まれてし 
まいます。その後出てこないとこ 
ろを見ると 本当に食われてしまつ 
たのか。 ランプの精の体内の激辛 
カレ—のショックで巨大梟は死ん 
でしまいました。その後 フリ—キ 
I な 足を持つブス女の先導のもと 
砂漠に向かいますが、砂嵐には 悪 
霊 タンパが住んでいて死後の世界 
に引きずり込もぅとするものの、 
なんとか切り抜けて元国の騎馬隊 
に救われます。2人はそこで裏切 
り者のニコラスに崖から突き落と 
されますが、盗んだレースの力— 
テンで何とか事なきを得、グレ— 


です。そのころブンロクは' 小指 されますが、盗んだレ—スの力— 
のない ヤクザにぼったくられつつ、 テンで何とか事なきを得、グレ— 

へ： ， へ / 
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たまごつち 


ACT1 



過熱するたまごつち_の舞台裏 

発売以来大ブ—ムとなり、社会現象まで引き起こしたたまごつち。その過熱ぶりは 
衰えることを知らない。類似品まで登場したたまごつち現象の現状とは。 



もの亡# 



依然ブ—ムが続く 
一 • j たまご〇ちだが…… 

たまごつちブー厶の過熱……と 
改めて切り出すのもためらわれる 
が…… GW 明けの執筆時でも相変 
わらずその『現象』は終わつてい 


ない。昨年11月末にひつそりと発 
売され、女子高生を中心に大ブレ 
ィク(といぅのが定説)。品薄が 
続いたぅえに、ショップ前には時 
ならぬ行列、行列、行列……、さ 
らに宮沢元首相が買いに来たとあ 
つてはマスコミが黙つているわけ 


がない。年末から年始にかけ報道 
に煽られる形で始まつたパニック 
はやや収まつたものの、4月末で 
通算500万個が市場に流れた現 
在でも品薄惑は解消されず、底冷 
えが続いていた玩具業界ではガン 
ダムプラモ、ファミコンブー厶以 


来の大騒動になった。 こぅ なれば 
誰もが思い浮かべるのが「類似品 
の登場」と 「プレミアム 価格の高 
騰」だが、いずれも マスコミの 期 
待どおりに実現した。収まりのつ 
かない状態だが、ひとまずその舞 
台裏を レポ ー トして みたい。 


たまごっ ち、 がんばれ森川君2号を始めと 
して、今、電子ぺットに注目が集まってい 
る。これまでのゲ—ムとは全く違ぅ雰囲気 
を持つ電子ぺットの魅力を探ってみた。 
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7 V っれし—が招いた 
_ f -.\_ ラれし < ない誤算 

「ペットという題材を玩具に生 
かせないか、それがたまごつち開 
発の発端でした」と語るのはたま 
ごつち開発者のひとり、バンダィ 
玩具第1事業部開発課の堀村有由 
文氏 だ。 「ペットは誰もが飼ぇる 
ものではないが、ペットを育てる 
感覚は共感できるはず」という確 
固た る 読みがあつたという。「誕 
生」を想起させるたまご型の形状、 
若い女性が「かわいい」と思って 
くれるキヤラクターの デザイン、 
I 低価格を実現するための コスト 削 
♦丨減、業界では珍しい手書きのパッ 


ヶージ、キーホルダー部分を玉の 
クサリにするといつたディテ^— 
ST 1 ル、そこにたどり着くまでに要し 
i ^ た時間は2年と半年。96年 S 月 S 

チき 



日の テス， 
あまりで { 
イクの手一 


.セールスで千個を2日 
/で完売し、その後の大ブレ 
，の 手応ぇをつかんだ。 

「社内プレゼンでは賛否両論。 
私自身、人気が出るとは思ってい 
ましたが、まさかここまで過熱す 
るとは考ぇてもいなかったんで 
す。マスコミでは人気を煽るため 
に生産調整をしているのではない 
かといわれましたが、そんなこと 
をするぐらいならどんどん作つて 
売った方がいいですょ。もっとも、 
ここまで注文が集まるとは思つて 
いなかったので、増産の態勢作り 
が遅れたのは事実です」 

当初 5-7 月に発売が予定され 
ていた「てんしつちのたまごつち」 
「森で発見!!:〜」「海で発見!!-〜」 
の発売を2、3力月遅らす予定。 
その分、従来型と2月に発売され 
た「新種発見 n 〜」を増殖し、5 
月には月産200万個、6月には 
同じく月産 300 万個体制になる 
とバンダィ側は説明する。 

需給のアンバランスについて、 
堀村氏は「市場(消費者)とバン 
ダイとの間に認識のズレがあつた 
ため」と分析している。1商品あ 


たり10万個で大ヒットといわれる 
のが玩具業界の現実だ。百万個を 
超えてなおも注文が押し寄せる異 
常事態にバンダィが戸惑い、結果 
的にニーズに応えるだけの態勢作 
りが遅れた、といわれれば納得す 
るし かないだろう。 もつともこの 
ままバンダィが作って消費者が買 
う、という単純な図式で ことが 運 
ベば『現象』と呼ばれるほどの混 
乱は起きなかったに違いない。 

つン1980円が7万円に 

G 異常蜃蠢 

かつてのルービック•キユーブ 
を例に取るまでもなく類似品の登 
場は自明の理。誰もが予想したプ 
レミアム価格の高騰や類似品の登 
場も当たり前のように実現した。 
また、暴力団関係者に よる 「たま 
ごつち恐喝」や「たまごつちを盗 


んだ少年を警察のヘリが追跡！」 

といつたニユースに、マスコミは 
こぞって飛びついた。 

価格高騰の現状はどぅか。たま 
ごっちブー厶直後、早々に1万円 
の プレミアムがつき、 価格は順調 
に上昇。一時は人気の「白」が 5 
万円とも 7 万円とも伝えられた。 
4 月に 3 万円の価格をつけていた 
プレミアム ショップの店主は「そ 
れでも売れますよ、今は。でも、 
そう長く はないで しようね」 とブ 
丨厶を冷静に分析する。 



) ^1る。 
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デイスカウント店の奥にしまわれていた類似品の数々。 


注1: 4月末で発売中の類似品は「ニュータマゴウォッチ 」 「SMART CHICK (スマートひよこ）」「ひよこ（ヒヨコ）」「ガーヒッピ 
一 (QA A A HIPPIE )」 「びよっこ」「ぎゃおッ P I ! J 「ネコッチュ J など。また、4月末には米タイガー.エレクトロニクス社より「二 
「ギガベット J が制作され、全米で発売された。注2 :永光、 KDY 、 トキ商会、ジービジョン、フクヤマ、フォーユー、龍屋の7社。 1 fO 1 



るな ど、 明らかに違います。たま 
ご型の形状を真似したといわれて 
も、たまご型の商品(時計、ミニ 
ゲー厶など)は以前からあります」 
と全面対決の姿勢を崩さない。 

「バンダィは国内市場の品薄状 
態にも係わらず海外で販売するな 
ど、明らかに国内で出荷調整を行 
い ブー厶 を煽つています。実際に 
バンダィの中国の工場も視察して 
確かめて参りました。たまごつち 
が非行を助長している面もあるの 
に、メーカーとしての責任が欠け 
ている と 思：；ますね。我々は適正 
な価格で商品を提供することで、 


き合わせ販売』をした問屋もある 
といぅ。この点についてバンダィ 
では「流通に対してメーカーが卸 
し先を規定することは独占禁止法 
違反にあたるので口を挟めない 
が、あまりにひどいケースには正 
常な商売をするよぅに促していま 
す。ただ、だったら売れない物を 
作るなと言われればその通りなん 
ですが……」と コメント する。 

問題の類似品を作るメーカー 
は、判明している限りで7社(注 
2)。当初はどこも表に出ていな 
かつたが、4月11日、バンダイ側 
から類似商品の販売差し止めを求 


める仮処分申請が出された前後 
に、マスコミに名乗りをあげたメ 
—カーがある。「ニユータマゴウ 

オッチ」を販売する永光である。 

f - i - l ル A な1具業界に 

G is る£ごっち 

4 月 28 日、東京地裁で第 1 回の 
審尋が行われた。ところが、バン 
ダイが名指しした 7 社はいずれも 
「著作権法および不正競争防止法 
に関してバンダイを侵害した事実 
はない」と回答。審尋が不調に終 
わつたことで、バンダイは 28 日、 
著作権法及び不正競争防止法違反 
で販売差し止めと総額10億円以上 
の損害賠償などを求めて提訴に踏 
み切った。 

これに対して永光の社長、小山 
良氏は、「当方は著作権を侵害し 
たとは認識していません。『ニユ 
1タマゴ ウォッチ J は、昨年 8 月 
末に永光が台湾の企業に依頼して 
独自に開発した物で、死後天使に 
なるなどの独自の機能もありま 
す。また、著作権の中の『映画の 
著作物』に関して も、 キヤ ラクタ 
1がモーフイングしながら成長す 


類似品もかなり早い段階で登場 
した。まず香港をはじめとするア 
ジア各国に現れると一躍ブー厶 
に。これに対しバンダイは「自社 
製品がオリジナルである」とアピ 
1ルするために、急遽世界各国で 
も発売に踏み切っている。 

その後、関西で類似品が出没し 
(注1)、春先頃から関東でも本格 
的に販売が開始されたのは報道の 
とおり だ。 ある 類似品を3980 
円で販売していた秋葉原のデ ィス 
カウント ショップ店主は次の よう 
に語る。 

「正規のたまごっちに比べれば 
高いかもしれませんが、うちは良 
心的な方。これでも秋葉原でいち 
ばん安いんです。なかには福袋と 
称して2万5000円の値をつけ 

た店や、うちで客として買って1 
万円で転売した業者もあります。 
なにしろ卸価格が千円単位で上下 

するんだから . 。こんなこと初 

めてですよ」 

事実、この混乱に乗じて一部ブ 
ローカーが類似品の価格操作をし 
ていたという噂も流れた。なかに 
は正規のたまごっちを使って『抱 
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5月5日、秋葉原、永光主催のイベントにて。 


まだまだ過熱気味のたまごっち 
騒動。だが' 果たしてマスコミは 
たまごっちの おもしろさを 本当に 
伝ぇてきたのだろうか。半年に渡 
ってブームを煽ってきただけでは 
ないのか。■評論家たちがしたり顔 
で「たまごっちをいかに 早く 殺す 
かが流行っているらしい。このよ 
うな風潮はヶシカラン」などと取 
って付けたように批評しても、子 
供たちはこれっぽっちも聞く耳を 
もたない。そんなマスコミと表裏 
一：体になって、様々な人々がたま 
ごっちビジネスに群がる現状。 

今さらいうまでもないが、たま 
ごつちはおもしろいのである。 
「大人たち」には、他にもっとや 
るべきことがあるのではないか。 
それはたまごつちを楽しむ子供た 
ちの笑顔に、もう一度立ち返るこ 
とだろう。 


在、社会問題となり、犯罪が多発 
しております(後略ごといぅ立 
て看板が掲げられた。この日、栄 
光が用意した、税込み2000円、 
1万1000個のニュータマゴゥ 
ォッチは数時間で完売した。 

「たまごっちょり機能が増ぇて 
いるから良い」(14歳、中 2) 

一:偽物といっても機能は変わら： 
ないし、子どもが喜ぶならいいの 
では」( 40 歳、主婦) 

「本物にこしたことはないが… 
…企業プレゼントなどに1万個も 
融通する余裕がぁるなら、市場に 
流すべきだ」 38 歳、主婦) 

「弟(14§のおみやげと、話の 
タネに一つ買った。やはり本物の 
方が良い。」( 18 歳、高校既卒) 
行列でひろった購買者の声でぁ 
る。彼らの多くは「おもしろけれ 
ばどちらでも良い」と語つていた。 
企業間の問題など自分たちには関 
係ない。購買者はある意味で無責 
任な存在だということを今一度知 
らしめることになつた。 


バンダィの起こした社会現象の後 
始末をしているつもりです」と小 
山氏は続ける。5月に欧米でたま 
ごつちが発売されたのも記憶に新 
しいところだ。 

これに対しバンダィは次のよぅ 
に反論する。 

「大阪の毎日放送の取材のなか 
で、中国の技術者が『類似品はた 
まごつちを参考にした J と発言し 
ていることがわかりました。一般 
的に類似商品は3ケ月で作ること 
が可能です。ここまで同じものが 
偶然にできるでしようか。著作権 
侵害はいうまでもなく、便乗商売 



であることも明らかで、不正競争 
防止法についても違反していま 
す。；0本で不足しているといわれ 
ても:'現に4月末時点で500万 
個出しているわけですし、品不足 
だから類似商品を売って良いとい 
う論理は間違っています。しかも、 
海外へ出荷したのも元を正♦ば類 
似品への対抗策であり、また海外 
でのマーヶテインガリサーチの意 
味もあるんです」 

双方譲らないバンダイと永光" 
今後この問題は裁判によっ T 決着 
がつ くこと になる。そこで導き出 
される回答は、著作権でアイデイ 
アをどのように保護すべきかとい 
う問題に対する、玩具業界におけ 
るおそらく初めての明確な判例に 
なるといわれている。玩具の歴史 
にその名を留めるに違いないたま 
ごっちは、同時にこれまで棚上げ 
されてきた著作権問題の基準を示 
す一例となるだろう。 

こうした類似品騒動が続く中 
で、5月5日、秋葉原に「ニユー 
タ マゴ ゥォ ッチを愛して 下さる皆 
様へ本来子供たちの心をゆたか 
にするために有るべき玩具が今現 
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がんばれ森川君 2 号 



制作期間約 3 年。 

PS 立ち上げ時より発表されていたタイトルが 
ようやく発売された。その実力は？ 


凄くいい加減に遊んで欲しいんです 

r ゥゴウゴル—ガ」や「ジャンビングフラッシュ！」などの CG デザインで 
有名な森川幸人氏。制作の苦労や裏話などを聞いた。 

j 難しくて半分も理解できなかつた一とが書いてぁつて、興味を持つた y こつちは昨日詰まつたとこ X 
k 屋£ £ (く Jg I し fc 一んですが、中に芋虫の話が出てく I んです。でも' その頃はゲ—ムを I 始められるよぅな。そんな吐 
__CK j るんですよ。4つの関節をもつた j 作るなんて考えてなかつたんです i またま COCE のプロデユ —4 


rJJ 最初に A - の本を 
IrfeJ 1年近く読んでました 

編集部(以下編 )： AI の本を偶 
然読まれたのが制作のきっかけに 
なつたとお聞きしています。 

森川：そぅなんですよ。 「 C で作 
る続•脳の情報システム」(啓 
字出版)という理工書を、ウゴウ 
ゴル—ガなどの c G を作つていた 
頃にたまたま買つて読んで。凄く 


難しくて半分も理解できなかつた 
んですが、中に芋虫の話が出てく 
るんですよ。4つの関節を もつた 
芋虫がいて、色々体を動かしてい 
るぅちに偶然前に進んだら OK 。 
止まつていたり、バックしたらダ 
メ といぅ ル—ルで学習させ、最終 
的には様々な坂道に合わせて自動 
的に関節の動きを調整して前に進 
むようになる。数式な どを すつ と 
ばして読む と、どうもそう いう こ 


とが書いてあつて、興味を持つた 
んです。でも、その頃はゲ—ムを 
作るなんて考えてなかつたんです 
よ。 

編：それがなぜゲー厶制作に？ 

森川：それとはまつたく別に、昔 
から全自動マリオみたいなゲ—ム 
が遊びたかつたんですよ。ワ—ル 
ド，1なんてもう何回も遊んで 
いるんだから、そこくらいはマリ 
才が自分で進めておいてくれて、 


こつちは昨日詰まつたところから 
始められるよぅな。そんな時にた 
またま SCE のブロデュ—サ—の 
人から PS を立ち上げるんだけど 
何か良1>ゲ—ムのアイディアはな 
いかって聞かれて、全自動マリオ 
と^！読んだ A I の本がくっついた 
んです。じゃあ、その道筋を覚え 
るところに A — を使つたら、とい 
ぅことで仕様を書いて提出した 
ら、通ってしまったんですね(笑)。 












編：凄い挑戦ですね。登山道具も 
なしでエベレストに登るよぅな。 

森川：ええ(笑)。 A — のプログ 
ラムに入るまで、1年以上はほと 
んど本を読んでいたんです。何も 
わからないから、とにかく A — と 
名の付く本を買ってきては読ん 
で。今回使ったニユ—ラルネット 
ワ—クを使ったモデル以外にも、 
A I にはいくつかモデルがあっ 
て。どのモデルを使えば良いかと 
か、それを PS 上で動かすにはど 
うすれば良いかとか。毎週一回、 
僕が本を読んでまとめた知識をゼ 
ミ風にみんなの前で発表したりし 


て。そこから実際に A — のブログ 
ラムを組むのに一年。それから実 
際に PIT を画面上に置いてマツ 
プを調整するのに、また一年かか 
りました。 


□ 


ゲ—ム的な仕掛けは 
一切入ってません 


編：自由な展開のゲー厶がお好き 
だつたんですか？ 

森川：インべ—ダ—から始まつ 
て、ゼビウス、ドラクェと昔から 
ゲ—ムは好きだつたんですが、お 
そらく原体験はリトルコンピュ— 
タピ—プルとかパピ—ラブとか。 



もうち よつ といけばライフゲ—ム 
などに衝撃を受けたんですね。 

編：アミガやマックのそうしたソ 
フトの洗礼があって。 

森川：やっぱりリトルコンピユー 
タピ—ブルはショックなゲ—ムだ 
ったんで。あのモニタ—の中に手 
が届くようで届かない感じを出せ 
たらな、と思いました。旅行で言 
えば、完全フリ—の旅行ですね。 
観光スケジユールが|切なくて、 
日程だけが決まっているような。 
編：ゲー厶を始めてすぐに教育モ 
1ドという練習ステージがありま 
すね。そこで突然 piT がプロべ 
ラを回して家に帰つてしまつたと 
きは驚きました。 

森川：ゲ—ム的な仕掛けは I 切入 
ってませんから(笑)。確かに作 
っている最中には、 もう 少しゲ— 
ム的にした方が良いんじやないか 
という、プレツシャ—を受けまし 
たけどね。 

編：自問自答されたんですね。 

森川：そうです。でも、そこを普 
通のゲ—厶のような方向で作って 
たら、みんなを裏切つちやうだろ 
うなと。ゲ—ム的な観点からすれ 


ば、教育ステ—ジくらいはブレイ 
ャ—の手を引いてあげた方が良い 
んですよ。でも、それやったら、 
ゲ—厶ユ—ザ—だけが満足して、 
それ以外のユ—ザ—を裏切っちや 
うし、興ざめしちやうと思つたん 
ですよ。それは最後まで譲らなか 
った。実は教育ステ—ジも建前な 
んです。あそこをきちっと言われ 
たようにやっていけば、どこも苦 
労しないで進めちやう。でもそう 
すると標準的な PiT にしか育た 
ない。だから建前なんです。 

編：育てかたで凄く幅が出ます 
ね。しばらく遊んだら他の人と P 
i T のデータを交換したくなると 
いうか。親馬鹿大会になるかも。 
森川：テストプレイで SCE の営 
業の方が自慢の piT を持って来 
てくれて。あれは楽しかったです 
ね。こんなことするんだつて。 

編：うちの PiT はスライムが好 
きで仕方がないみたいです。真っ 
先にスライムのところに行つて触 
っては嬉しがって。説明書を読ん 
だらスライムは嫌いなはずなの 
に、育て方が変だったみたいで。 
森川： 4ヶ月とか延々育てて、ズ 
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—ムボタンを押すと頭が画面から：というのは、僕には面倒くさいん：のロボットという感じですね。 


はみ出るくらいに成長しちやつ 
て、可愛くもなんともないつて言 
つてた人もいましたよ。理論的に 
は piT の体や A — は際限なく成 
長するんです。ゲ—ム的な縛りは 
ないので、何でも持ち上げるし。 
何でも壊せる。そのまま育ててい 
くと、ついには世界を壊しながら 
進んでいく。スイッチを押すとか 
回り道をするとか、そういうこと 
をする必要がないのでおばかにな 
りますよね。でも、育てていくう 
ちに天井が見えてしまうような物 
にはしたくなかつたんです。僕自 
身も PIT がどこまで育つのかわ 
からない。 


□ 


マ11ュァルは建前です 
自由に遊んで<ださい 


編：森川さんはどのよぅに育てら 
れたんですか？ 

森川：僕はもぅほつたらかし。食 
ベることだけ覚えれば、それでい 
いんじやない？ という感じで。 
自習モ—ドというのも、実は自分 
用に作つたんです。最初はなかつ 
たんですよ。でもいちいち教える 


で。自分で判断して動くように。 

編：でも、自習 モー ドがなかった 
らただの教育ゲー厶になつたと思 
うんです。自習 モー ドがあること 
で新しい面白さが生まれています 
し、本当のペットに近いですね。 
ペットショップでペットと容器と 
餌を買ってきたような感じで。犬 
や猫は無理でも piT なら飼える 
し、テレビをつけつぱなしにして 
おけば一日中動いている。 

森川：あ、それすごく嬉しいです。 
本当に環境映像で良いと思うんで 
す。テレビ番組のコマ—シャルの 
間だけちよこちよこつと触るよう 
なゲ I 厶というか。 

編：あの piT のロボダッチみた 
いなデザィンは、最初からああだ 
ったんですか？ 

森川：ええ。いきなり出てきて。 
最初のブレゼンテ—シヨンの頃か 
らほとんど変わつてないです。 

編：記号として凄く良いですね。 
口のところがじようろになつてい 
たり。しかもアイテムにじようろ 
が何種類も用意されてあるようで。 

森川：なんか間抜けな、自分だけ 


編：野放しにしておくと自分の思 
惑と違うキャラに育ったりして楽 
しいですね。0卩0を持ち上げて、 
頭の上に乗せて喜んだり。思わぬ 
物を持ち帰って来てびっくりした 
り、いつの間にか失神してたり。 

森川：僕も猫を飼っているんです 
が、実際に犬や猫をゲ—厶の中で 
シミユレ—卜することは不可能で 
すよね。このソフトの場合は、架 
空のロボットにして、生理システ 
ムも しぐさ も簡単な物にしたんで 
す。だから逆にそのすべてを入れ 
られ た。他にロボットにしたのも、 
その方が都合が良かったからなん 
です。たとえゲ—ムでも犬や猫が 
死んだら嫌ですが、ロボットなら 
仮に爆弾が爆発して壊れても修理 
したらすむとか。都合の良いとこ 
ろだけロボットにして。 

編：おかげでペットを飼ったこと 
がある人が、ペットらしさを感じ 
ることが出来るソフトになつてい 
る印象を受けます。 

森川：子供を産んだばかりの母親 
からは、うちの子供と同じような 
振る舞いをすると言われたことも 
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あります。何でも口に入れて見た 
がるとか。嬉しかつたですね。 

編：それでは、最後にユーザーの 
方に何かありましたら。 

森川：いい加減に遊んで欲しいで 
すね。マニュアルには建前が載つ 
ていますから(笑)。特にゲ—ム 
批評を読まれているよぅな読者の 
方には。学校でも教育機関として 
先生が教えなければならない こと 
と、本当の勉強とはすごくずれて 
いたりしますから(笑)。 

編：ありがとぅございました。 

(聞き手：岡元建三/構成：小野) 











とりあえず脅かしてみるロボバー。やっぱり変だ。 
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がんばれ森川君2号 
[育成 SLG ] 


がんはれ D ボ 〇二君 I 号 I g 

msmi 


つた。だが、この「がんばれ森川 
君2号」は、ただペットを可愛が 
るだけでなく、 PIT の生態その 
ものが楽しく感じられるように作 
られており、現実のペットと暮ら 
すのに近い感じが伝わつてくる。 

さて、ずいぶん時間のたつたあ 
る日、少し pi T を教育し直そう 
と手をかけてみる。なかなかいう 
ことを聞かない。始めたころの無 
垢なときより、経験を積んだ分何 
となく自我が形成されているらし 
く、反抗的になつている。叱ろう 
かとも思つたが、まあそれもいい 
かと許すことにした。 

ロボバー(うちの piT の名前) 
おまえ最近おれに似てきたな…。 


する。つけっぱなしの放し飼い状 
態でも OK なので、しばらく作業 
した後でテレビを視いてみると、 
あれほどさわるなと教えておいた 
爆弾君—赤を殴ろうとしているで 
はない か！ まてコラ、オイ。そ 
う思う飼い主の声も聞かずに pi 
T の|擊が決まった。爆弾君—赤 
は、大爆発、 PIT は黒焦げにな 
って失神している。それでもすぐ 
に立ち直り、また別の興味の引か 
れるものに向かっていく。木を見 
ては脅かし、 piT の嫌いなもの 
といわれるスライムにさわって H 吾 
んで見たり、この世界で最強のひ 
よこ戦車に無謀にも殴りかかった 
りと、ビックリやハラハラの連続 
で手のかかる子をもつ親のようで 
ある。また、このゲ—ムは、|応 
の目的はあるが、 piT 自体の成 
長•学習に終りなく、果てなく暮 
らしていけるので、その気になれ 
ば破壊の大王にすることも可能だ。 

飼育ソフトといえばこれまでに 
も幾つかリリ—スされていたが、 
額をあげたり世話をしたりといつ 
た、 ぺツ トを可愛がることを部分 
的に取り上げたものがほとんどだ 


岡元建三…1967年生まれ。造形家。映画、ゲ—ム ' TVCF を中心に活動中。ジャンルを問わ 
ずほとんどのゲ—ムに手を出すへビ—ゲ I マ—。最近のお気に入りは Diablo 。 代表作として 
女神異聞録ぺルソナ CF 、 ジアンソルブドプロモ—シヨン用エイリアン他。 


ペットと言えば最近は、犬•猫 
に始まりハムスタ—や、うさぎな 
ど。変わったものでは、イグア 
ナ•ヤモリ•クモ•カエルなども 
飼われるようになり、手軽にベッ 
トライフを楽しむ人が増えてきて 
いる。かくいう私も家で、イグア 
ナやべルツノガエルなどと暮らし 
ており、その成長するさまに' 喜 
ぶ親バカのひとりである。 

しかし、ぺットというやつは、 
¢1匹飼うと次から次にほしくなる 
もので、新しく何かいい奴いない 
ま'*と、購入計画を考えてはガマ 
ンしての繰り返し。何匹もいるん 
薦からあきらめなさいと、どこか 
らか叱る母の声。それでもほしい 
P う思う私の心。なにかこう感性 
にピンとくる、それでいて' 手の 
かからない奴。シ—モンキ—でも 
なく流行のたまごっちでもない今 
までにない新しいペットがほしい。 
その思いだけで手にしたのがこの 
「がんばれ森川君2号」である。 

ホントに軽い気持ちでゲ—ムス 
夕—卜。とりあえず自分と同じ変 
わり者の性格の PiT を選んでみ 
て、練習ステージを早々にクリア 











鼻をならすなど、鳴き声も可愛らしい 「 DOGZ 」。 



漫画家 • CM ディレクター小泉吉宏 / 機種 ： WIN URL http :// www . town . hi - ho . or . jp / trihoo / © 1997 MATUSHITA ELECTRIC 
INDUSTRIAL CO.,LTD ©1991 デジタルメディア研究所 、 Yoshihiro koizumi モンスターファーム[育成 SLG 】 メーカー：テク 
モ/嫌種：プレイステーション/価格：未定/発売日：夏予定© TECM 0, じ TD .1997 



注目電子べットー覧 


勧めなのが 「 DOGZ 」 だ。 豊富 
なアニメーシ ヨンで 画面上を駆け 
回る愛犬がとても可愛く、ディズ 
ニーアニメのキヤ ラクタ I と遊ん 


でいるかのような気分になる。お 
座りやちんちんから始まつて様々 
な曲芸を覚えさせることが出来る 
のも楽しい(ちなみに編集部の愛 
犬はずぶろ一は、現在空中一回転 
ゴム鞠掴み、その場横宙返り、ち 
んちんから二足歩行への連続技な 
どを練習中)。また、勝手にキー 
ボードを触らせないようにする番 
犬機能など機能も充実。同シリー 
ズでネコ好きのために 「CAT 
Z 」、 セサミストリ I 卜のような 
不思議な生物を飼う 「odd B 
ALLZ 」 もあり、どちらもお勧 
めだ。 

一方、海外未訳ソフトで異彩を 


i 莩へットの奔流 

I PC ソフト群 

コンピユータ上でペットを飼ぅ 
ソフトは古くからある。商用ソフ 
卜の第一号と言われるのが「パピ 
—ラブ」 ('86 年)。その後マックや 
ゥィンドゥズの登場で電子ペット 
は一気に メジ ャーな存在になつ 
た。実際にペットを飼ぅことはで 
きなくても、コンピユータ上なら 
手軽にペット飼育の疑似体験が出 
来る点が人気を呼び、さまざまな 
ソフトが発売されている。 

もつとも ポピ ユラー なのは、 犬 
や猫を飼うソフト。その中でもお 


PC 、 n ンシュ I マ、電子玩具で広く商品化されている電子ぺツト。 
その中か S お勧めの作品をピックアツプしてみた。 



放っているのが 「YOUR IN 
TERACTIVE PET D 
• 1n o s a u r ! 」。その名の通 
りポリゴンの TIREX を育てる 
ソフトだ。この T 丨 REX は大食 
漢で、肉ばかりかトウモロコシや 
果物までばりばり食べる(どぅや 
ら雑食らしい)。腹ごなしにはサ 
ッカーボールを追いかけたり、玩 
具のジープに嚙みついたり。また、 
ラジオの音楽(へビメタからクラ 
シックまで)に合わせてダンスし 
たり、テレビを見てくつろいだり、 
尻尾にペンキを浸して洞窟の壁画 
で塗り絵を楽しんだり。バカバカ 
しくもお茶目な TIRE X が独特 













電子ぺットの新機軸として期待の「モンスターファーム」。 
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00/発売日：，97 
-力一: VIACOM 
I レメディア研究所、 


の味を出していて良い塩梅だ。 

また、 ィンタ ーネットのホー厶 
ぺージ上で飼ぅことのできる電子 
ペット も増えている。特に松下電 
器のホー厶ぺージ 「pacaso 
ni C ワンダー タウン」 上で生息 
している「トリホー」 ( 転型動物門 
三角虫目トリホー科)は一見の価 
値ありだ。三角形の不思議な生物 
「トリホー」が、餌をあげたり散歩 
をさせる度に画面上をぶにぶに、 
ころころ。思わずこつちまで嬉し 
くなつてくる。逆に可愛がりすぎ 
てストレスをためてしまい、 トリ 
ホーが病気になつた時など、思わ 
ず自分を恨んでしまつた。本来は 


ルに よる モンスターの強弱は ある 
のか。両者を配合させる とどん な 
子供が生まれるのかなどの偏った 
飼育願望がつきず、発売が待たれ 
るところだ。 

この他にもモニターを水槽に見 
立てて熱帯魚を飼ぅ、電子ペット 
としては 老舗の「アクアゾーン」。 
また玩具業界に 目を 向けると、 ぺ 
ット機能付きの電子手帳がここ数 
年の定番商品となっている。中で 
も カシオから 発売中の 「スーパー 
ピッキートーク」は、別売りの専 
用モデムを使ってデータを交換で 
き、女の子向けの玩具と して 隠れ 
たロング セラー 商品になつてい 


る。ポケモンを始めとしてデータ 
の交換が人気を集めている昨今。 
機能を限定することでデータの交 
換機能を組み込める電子玩具(な 
にしろ現状では p H S も赤外線送 
受信機もゲー厶ボ—イにはつけら 
れない！)は、これからも話題を 
集めていくことだろう。 


PC 、 コン シユー マ、電子玩具 
と 活気のある電子ペット。だが、 
それだけに「餌をあげて、散歩さ 
せて、子供を産ませる」だけのつ 
まらないソフトも多い。現実のぺ 
ットをコン ピユータ 上にすべて組 
み込むのは元から無理な相談だ。 
そのため電子ペットの切り取り方 
に、デ ザ ィナー のペット観が見ぇ 
隠れしている。豊富な アニメーシ 
ョンで仕草を可愛がらせるのか。 
一緒に遊んだり、生活させて楽し 
ませるのか。いろんな姿や性格に 
成長して いくこと を楽しませるの 
か。そんな「ペットのこの魅力を 
抽出してみました」 といぅよ ぅな、 
良い意味で個性的な電子ペットた 
ちと 暮らしてみたい と 希望してい 
る。 (編集部) 


「ワンダータウン」会員用のサービ 
スだけど、一週間無料で遊べる体 
験版も用意されているので、ィン 
ターネットに接続できる環境にあ 
る人はぜひ視いてみてほしい。 

i 蠢用•電子玩具と 
t 広がる電子ぺツトたち 

一方コンシユーマでは、タィト 
ル数こそ少ないものの、家庭用な 
らではの独特の味付けがされてい 
るソフトが多い。象の頭にダチョ 
ウの体、フラミンゴの足など様々 
なパーツを組み合わせて新種の動 
物を作る「パペット zoo ピロミ 
ィ」などはその好例だ。また今後 
の注目作として期待できるのが、 
PS で夏発売予定の「モンスター 
ファー厶 J 。 音楽 CD をモンスタ 
1のたまごに見立てて PS でデー 
夕を読み込み、それを元にモンス 
ターを生み出すといぅ発想が斬新 
だ。しかもモンスターを自分の手 
で育てたり、配合させてより強い 
モンスターを生み出したり、デー 
タカードにセーブして対戦させた 
りすることもできるとのこと。す 
でに洋楽やアニメ CD などジャン 













画面を埋めつくす弾、弾、弾。 


り、なおかつ自機の当たり判定は 
限りなく小さいので、弾筋を見極 
めてギリギリの所で避けるといぅ 
「弾避けカタルシス」を存分に味わ 
えますですハイ。 

弾だけでなく、ザコ敵の数も超 
絶狂気的に多い。しかし！敵の 
多さはプレイヤ—にとつて実に直 D 
ばしいことなのです！本シリ— 
ズの最大の特徴として「ゲットポ 
イントシステム」があり、これは 
敵を連続して破壊することによつ 
てコンボボ—ナスがドツチヤリ入 
つち やう トレビアンなシステム。 


つまり、敵が多ければ多いほど連 
続ヒットしやすくなり、ボ—ナス 
もワンサカもらえるつてです。 

前作では 30 ヒットぐ らいでも嬉 
しかつたモンですが、今回は敵が 
いつぱい増えたため 100 ヒット 
や200 ヒッ トは当たり前。めつ 
ちゃ景気が良いですぜ兄貴！ 

その他にも、ボンパ—を一杯に 
すると秒単位でボ—ナス点が加算 
されたり' ボン パ— を使用すると 
画面上の敵がボ—ナスアイテムに 
変化するなど、豪気で爆裂的な要 
素の目白押しが良い塩梅！この 
ゲ—ムが持つ豪快さを喩えるなら 
ば、「スペインの牛追い祭とトマト 
投げ祭りがいっべんに来た」と表 
現すれば皆様もどんな感じか想像 
できるでしょう(できる かいつ！)。 

説明を受けても分からないだろ 
うから、とにかく「怒首領蜂」を 
プレイして凄さを体験されたし！ 

そして最後に一言。「これ、ブレ 
ステに移植できるの？」 

平和島ミチロウ(へいわじま.みちろう) 
1972年生まれ。遂にパソコンを購入。ホ—ム 
ベ—ジを作成中です。最近面白かった映画は「ア 
タック.オブ.ザ.キラ—トマト」「サボテンブ 
ラザ—ズ」「不思議惑星キンザザ」。あと「アメリ 
カン•ゴシック」も良いですね。 


死 


さて今回は、紹介が遅れました 
が、これをスル—してはシユ—テ 
产二#-ングの神様に怒られる、といぅ 
_ J とで「怒首領蜂」の紹介！ 

「怒首領蜂」は続編です。しか 
しながら SNK の「怒」シリ—ズ 
の最新作ではありません。一昨年 
「首領蜂」の続編です。今 
回の「怒首領蜂」は、前作から尋 
m ならぬ進化を遂げており、派手 
さ、爽怏感、面白さ……どれをと 
つても前作の65535倍ぐらい 
ハ^^^プしてるみたいです。 

がされるのが、敵の弾の 
多さ。「画面を覆い尽くさんば— 
糸りの弾の洪水」という表現 
は以前「バトルガレツガ」で 
陵いましたが、今1また ffib 


使いましたが V 今回また使わ 
せていただきます。しかし、 
数は膨大なものの、弾のスピ 
I ド自体はそんなに速くない。 
弾が多くなるとスロ—がかか 


平和島ミチロウ pRi,EzTsf 
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ヴアン。八イア八ンタ I 

「斎藤これをやれ」が終了し" 
今回からの新連載。いろい 
ろアニメに〇いての n — ナ 
I です。しかし、新創刊な 
のに最終回が多いの— (笑)。 

TV 版はさておき、スト2の 
劇場版のアニメはもうすごかつ 
た。竜巻旋風脚が連続ソバット 
みたいだつたり、さすが正道会 
館とかアンデイ•フグがアドバ 
イザ—についてるだけのことは 
ある！ と思つたモンである。 
もちろん作画や演出も最高。観 
たあと、興奮して家に帰つたの 
を覚えている。 

そして、今回の「ヴアンバイ 
アハンタ I 」である。もうもう 
もう!!!巷は EVA とかナデシ 
コとかで盛り上がつてるけど、 
私はコレ I 押しです。なんとい 
つてもキヤラクタ—がカツコイ 
イ。制作はあのマッドハウス。 
カプコンのあきまん氏日く「マ 
ッドハウスはいかに原作に忠実 


怒首領蜂 [STG] メーカー：アトラス/機種：アーケード/発売年度： ’97 年© ATLUS/CAVE 1995,1996,1997官能教習ジジイを勃たせる女 
を仕込め！[育成 SLG] メーカー： TETRATEC/ 機種： PC-9801 / 価格： ¥8,800/ 発売日： ’97 年 3 月 7 日 ©tetratech 
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ヴアン八°イア八ンター 


早いものでこの「エロ星」も10 
回目を迎えました。こんなイイ加 
減な連載がよく続いたものだと今 
更なが ら 思いますが、驚いた こと 
に 今回スぺースが 拡張！ もしか 
して最終回スペシャル？そぅい 
えば最近編集部の人たちの態度が 
なんかヨソヨソしいんだよなあ。 

ま、それはそれとして、こ 
のクソ蒸し暑さは一体何なのでし 
ょぅ？この間も仕事を終えて久 
しぶりに我が家に帰ると、ここ数 
日の熱気と湿気(とゴミ)のせい 
か見たこともない植物(菌類？) 
や昆虫類が全く新しい生態系を形 
成しつつあり、危うくこの日本に 
熱帯雨林が誕生してしまうところ 


ろこのゲ—ムで特筆すべきは登場 
する女の子の I 人、キャサリンの 
存在でしよう。今まで日本的土壤 
を舞台としたエロゲ—ムの中で こ 
ういった外人の娘が出てきた例は 
あまりなかつたん じ やないでしよ 
うか。金髪のキャシ— (個人的愛 
称)を緊縛して貴めるくだりには 
そのアンバランスさに小生年甲斐 
もなく興奮。まさか自分自身が潤 
つてし まうとは小生' 夢にも思わ 
なかつたのであります。 


でした。熱帯といえばあのアマ V 
ンの森林は現在、伐採や焼失やら 
で面積が半分くらいになつて、本 
来のアマゾンの姿に戻すのが非常 
に困難な状況下にあるそうです。 
熱帯雨林の復活と同じくらいの難 
事に、枯れてしまつたジィさんの 
チン〇を勃たせることがあるので 
すが、なんとこの無理難題に挑戦 
したゲ—ムがあるというから世の 
中捨てたものじゃない。今回この 
「官能教習」でジジィのチ〇コに、 
そしてアマゾンに再び潤いを与え 
ることは出来るのでしようか？ 
このゲ—ムでは死んだつもりが 
実は生きていた祖父に再び青春を 
取り戻させるべく、二人の女のコ 
にキスやオナニ—、 SM から果て 
は A • F まで様々な性技を学ばせ 
ていきます。 j ヶ月後に見事ジィ 
さんを喜ばせられれば、仕込みに 
仕込んだ女のコかジィさんの遺産 
が与えられます。育成ゲ—ムとし 
ては一回のプレィ時間も短く、気 
軽にサク ツと 遊べるのは良いので 
すが、その分食いたりなさを感じ 
てしまうのも事実でして、なかな 
か難しいところであります。むし 


南敏久(みなみ•としひさ)……職業.ダメ人間。本文の続きなんスけど、交換留学生(アィダホ娘) 
外国人に変身させてしまぅ H ロゲ—ム大希望。どつか作りません？ 


にアニメ化するかに命をかけて 
いる」ということ。それも納得。 
原作の味を十二分に引き出した 
快作です。誇り高いモリガンと 
デミトリのからみとか後半のド 
ノヴアンとアニタが出会うエピ 
ソード、格闘の迫力などフアン 

ならずも感涙ものかも . C ぁ 

I なんか褒めすぎって感じもし 
ますが、本当にすごいんだから 
仕方ない。ゲ—厶のアニメ化っ 
ていうとパンツアードラグーン 
とかしょぼいのが多かつたけど、 
ここまでやつてくれるんなら大 
歓迎って感じです。見つけたら 
必見のコレ。今から2巻が楽し 
みだ。 (編集部斎藤) 


プレゼント企画 

ゲ—ム「官能教習」同梱フィギュア(渋谷名美)を 
南敏久オリジナル着彩の完成品で一名様に。特製う 
—ちやん人形(編集長未公認)を5名様に。プレゼ 
ント希望の方は官製はがきにこの n — ナ—へのご意 
見' ご感想、自分の性的嗜好などをご記入の上、当 
n — ナ—まで(年齢制限 18 歳以上) 
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とか<その _ を問ねれること 
の多ぃ攻栗とぃ3存在。 

ゲ—ムを n ま5なくする、とい 
〇た批判的な声が上がる一方で、 
初心者がゲ—ムを終わ5せるため 
の道しるべとし T 大事、とい5肯 
定的な声もある。) 

そ3した様々な声を受けなが 
5、攻略本は次々に磨され輓け 

rs <。 

では、ゲ—ム業界が欉々な意味 
で変化を遂げ:*3として S る今、 
攻略本を取 D 巻く環境、そして攻 


i 自体はどういつた状況にある 
のだろ〇か。，：^" 

ユ—ザ I は、攻躇本に 0 い r ど 
んな考えを持〇ているのだろ ID *。 

また、ゲ—ムの送り手たちは" 
攻略本と s う存在をどのように捉 
えているのだろ5か。又_£ 
そして、ゲ U ムと攻栗は、今ど 
のよ|つな関係にあるのだろ|コか。 

ゲ—ムを楽しく遊ぶために、今、 
攻略本 1C 求め 5 nKZ いるのは何 
か。それをこは考え r いきた 
いと思3。 




図 1 攻略本は、必要な物ですか？ 


攻略本を两つた 
ことがある 


攻略本を買った 
ことがない 


表1…■その理由は？ 

必要な人 

より深く ゲームが 楽しめる 
ゲームを 効率よく進められる 
ゲームが 複雑化している 
説明書だけでは遊べない 
ゲームの背景、世界観を知るため 
その他 

必要ない人 

本を見るとつまらなくなる 
別になくても楽しめる 
データは自分の手で確かめたい 
他の手段(ノ r ノ通•友人 • 雑誌等)でまにあう 
その他 








111 rHTa 蕗銮§霓ているか 

^{陪4^1」 一いくつかである。 i 断をさせているのだろぅ か？ i P とか書いてゆっくり楽しみたい 
^ 一 その理由は様々だが、総じて攻 i 「最近のゲームは難しいので攻一(20代後半：男ごといつた意見が 
' 5 1,^3ダスぴ-0-|咯本の_は高ぃ。実に|||咯^がぃ元^,_§|「^州多くな。 


「全てのエンディングを見たい 
ので どうしても 買つ てしまう (20 
代後半：男ご「本当は自分でやる 
方がいいと思うけど、会社がある 
ので時間がない(20代後半：男)」 
「RPG などは 効率よく終わらせ 
る為に買う(20代後半：男ご 
これらは街頭インタビューで聞 
かれたユーザーからの意見の内の 


いくつかである。 

その理由は様々だが、総じて攻 
略本の需要は高い。実に回答者全 
体の 7 割が、攻略本を参考にして 
ゲー厶を楽しんでいた。 

また普段、攻略本を購入しない 
層でさえ、半数がその必要性を認 
めて おり、 全体として 7 割以上が 
攻略本を必要だと考えている(図 
1参照)。 

それでは、いつたい何がユーザ 
—に「攻略本は必要だ」という判 


断をさせているの だろぅか？ 
「最近のゲー厶は難しいので攻 
略本がいる(20代前半：男)」「攻 
略本が無いとゲー厶が進みにくい 
現実がある(20代前半：男)」と、 
難易度の高さを指摘する声がゲー 
厶歴の短い ラィト ユーザー から 多 
く聞かれた。 

また「マニュアルを見ても、必 
要な技があまり載つていない(10 
代後半：男ご「基礎の基礎たる事 
が書いていない(20代前半：男)」 
などと、マニュアルの物足りなさ 
を指摘する声も多かつた。総じて 
マニア化の進むゲー厶と、新規参 
入したユーザーとの間に生まれた 
乖離(かいり)。それを攻略本が 
埋めているといぅ一面がそこにあ 
る。 

8 攻略本を 
買わない楽しみ 

それを裏付けるかのように、ゲ 
丨ム歴が長くなるに従い「基本的 
に攻略本は必要ない。自分で MA 


P とか書いてゆつくり楽しみたい 
(20代後半：男ごといった意見が 
多くなる。 

また、攻略本を買う層も「一度 
終わらせるために読む(20代後 
半：男ごといつたように、+ a 
の楽しみ方を求める、ゲームを補 
完する役割を持つ物として攻略本 
を捕らえている。 

「ゲー厶は自分の手で解いてな 
んぼ。今の攻略本は情報を与えす 
ぎなのでは？」という意見にもあ 
るように、かつて攻略本はあくま 
でも補助的なものであった。しか 
し、ユーザーの変化やゲー厶のマ 
ニア化が進み、今やゲー厶と攻略 
本は一対の物と、ューザーに認識 
されているようだ。 

最近では、攻略本には設定資料 
集やビジュアル集 •フアン ブック 
に近いもの等、さらに多様化が進 
んでいる。その流れにユーザーは 
どう応えていくのだろうか。 
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攻略本を出される側、 
つまりクリエイターは攻 
略本をどのように捉えて 
いるのだろうか。本誌で 
はゲー厶クリエイターに 
対し匿名でのアンケート 
調査を行つた。「プレイ 
ヤーとの接点の一つ」 
「作品のバックボーンや 
コンセプト制作者の意図 
を伝えられる」といつた 
理由から、「ユーザー全 
てをサポートするのは不 
可能」という理由まで含 
め、全てのクリエイター 
が攻略本は必要と回答し 
ている。 

ただし攻略本の現状に 
ついては不満の声も多く 
聞かれた。クリエイター 

の多くがプレイ^-への 

情報の与え過ぎを危惧し 
ており、また攻略本の存 
在にかまけてゲー厶の質 
を落としてしまう可能性 
も否定できないと指摘し 


ている。 

またユーザーからは出 
てこなかった「ただの情 
報の垂れ流し。本として 
はお粗末」という意見も 
多く見られた。一つの完 
結した世界を持つ ゲー厶 
と、その世界を共に作り 
上げていく書物。映画と 
その研究書、文学とその 
批評など、他の分野では 
当たり前の関係も、ゲー 
厶の世界では未だ一般的 
ではない。また、ユ ー ザ 
—がハウツー本としての 
み攻略本を求めているの 
も現実だ。もちろんハゥ 
ッー本としての意義は重 
要だ。だが、 ゲー厶 の作 
家性が叫ばれる今、今ま 
でとは違った ゲー厶 との 
関係を持つ本が出てもよ 
い頃なのは間違いない。 
クリエィターはそう考え 
ている よう だ。 


自作8の攻略本で 
■番嬉しかつた fc のは？ 


かなり微妙な質問のため御回答頂けない方が多かつた fit 
以下の 5 名の方々からご返事を頂くことができた。 

{有)アーマ—プ□ジ X クト 堀并雄 1 1 氏 


ファミコン神拳奥義大全書卷の二「ドラゴンクエスト」の全て 


「ドラゴンクエスト」 シリ— ズのガ 
ィドブックは、そのつど、集英社とエ 
ニックスの両方から出版されていて、 
そのどちらもチェックさせてもらつて 
いるわけですが' なんとこの本は自分 
で書いているんですね。ちょ—ど最初 
のドラクエで、まだ RPG といぅもの 
がマニアだけのものだった頃' RPG 
の面白さをいかにわかりやすく伝える 
か、いちいち頭を悩ませながら書いた 
記憶がぁります。 

まだ R p G などまつたく知らない子 
供たち相手ということで、ちよつと* 
きすぎている部分もありますが、自分 
でゲ—ムを作り、本まで書いたという 
思い出の I 冊です。 



ファ 5 n > 神雲義大全害轡の一一 
i ファ 5 n ン神拳伝 i ミヤ王、ゆう帝&キム里 
発行：ホ—ム社/発売：集英社/®®: 380円 

堀井氏自身が首うように' RPG はいかにして遊ぶ 
ものか、という点を本当に懇切丁寧に解説している本 
だ。 「 RPG は主人公を成長させるゲ—ムなんだぜ ！ j 
「レベルがあがるとこんなにちがう ぜ！」 今でこそゲ1 
マーの常識であるこういった要素についても詳しく説 
明が加えられている。時代を感じる◊入手はほぼ無理。 







マイコン BASIC マガジ 
ン別冊 

ALL ABOUT ヴアンパ 
イア八ンタ_ 

編集：スタジオペントス 
タツフ 

発行：電波新聞社 
価格： 2,500円 



THE 

AQUANAUTS 

HOLIDAY 


作り手側の意志に基づいて作られており、そのてい 
ねいなつくりと内容は「攻略本」として高いレベルに 
あり、それが持つ役割を充分果たしていると思う。 



(株)チュンソフト中村光一氏 


かまいたちの夜：公式フアンプック 


チュン ソフト 出版の第 I 弾であると同時に、ゲ—ム 
の性質から攻略本らしいものが作りにくいところを、 
ガイドブックと銘打ちゲ—ムの世界観を補完するもの 
として非常に満足が 
いくものができた。 


ァ r 

フい . 

式ま者行格 
公か著発価 


そもそも「アクアノートの休 
日」は攻略するタィプのゲ—ム 
ではない。そういった作品性を 
理解した上で、本を作ってくれ 
た事がとても嬉しかった。『マッ 
ブ j と『フラグの立てかた』と 
『登場キャラー霊を載せて、ハ 
ィ、おしまい、な—んて事でこ 
のゲ—ムの『攻略本』が作れる 
訳ではなく、編集作業は難航し 
たと思う◊しかし、編集スタッ 
フ達は我々が提供した素材を独 
自の解釈で編集' 加工し、一冊 
の本として見事にまとめてくれ 
た。これは、異なる『まなざし』 
によって編籑されたもう一つの 
r アクアノ—卜の休日」でぁり、 
まっとうな意味での f リミック 
ス』ヴァ—ジヨンだったという 
実感がぁる。 

またビデオプリンタ—を使わ 
ずにデジタルデ—夕を直接入稿 
した画面写真はテレビモニタに 
再現される以上に美しい仕上が 
りになつたのだが、『画面』を経 
ていない『画面写真』の意味に 


ついて考察してみるのも一興だ 
ろぅ0 

それから、最終べ f ジに『あ 
とがき』があり筆者と作品の関 
係が言及されている。これもポ 
イントが高い。対象との関係が 
明確にされなければ『まなざし J 
の所在がよく解らないもんね。 


アクア ノー トの休日【ヴィジユアル 
プック】 

発行：ソ I 丁マガジンズ 
価格：1200円 

「アクアノートの休日」で唯 I 
「攻略」 できるピラミッド や 人面岩な 
どの場所についても、大まかな 位置 
は示しつつもは っきり とは書かない 
というスタンスが取られている。こ 
の本 I 冊を完全に読破した後でゲー 
ムを始めても、ゲーム自体の面白さ 
は損なわれないという珍しい 「攻略 
本」だ。 


内容的に よかった ものは 
ありません。良い物にして 
もらおぅと 努力はしていま 
すが。 

現状の攻略本は書籍とし 
てはまだまだいい加減です。 

誤字脱字が当然のよぅに 
横行し、レイアウトなどに 
関しては、全く低いレべル 
です0 

まだまだ情報だけを伝え 
る手段としての段階です。 

僕はただゲームプレイを 
ガイドする攻略本よりも、 
そのゲ—ムのちやんとした 
メイキング本を作りたいと 
思っています。映画界では 
既に当たり前とはなってい 
ますが' ユ—ザ—のみなら 
ず、ゲ—ム業界でがんばろ 
うと思つている人たちへの 
バイブル(参考書)的な役割 
を担える、メイキング本を 
作りたいのです。 


1プ n ン船水紀孝氏 


{株) KCE ジャパン 

小鏖秀夫氏 


(有 rYl ii 田和敏氏 


r アクアノ—卜の休日」ビジュアルプック 


気に入〇たものは 
ありません 


ALL ABOUT ヴァンパイア八ンタ— 


[M] 



















: 980円 


ファイァーエムプレ 

ム II 戰の系爾ドララストブロンクス•東京 
マテイカルフアイル醬外地 • 公式ガイドプック 
拜行：新紀元社 発行：アスべクト 

fi 格：1,800円 価格：1,980円 


K 良い攻略本とは何か？, 


ちよつとイイ本 


攻略本によ0 てゲ —ムは面白くも0ま5なく49なる。ではその塞は とこから 生まれるの だろ 3 か。 

i え物的に配置されている。ゲー厶 
i の持つ迫力をよく伝えているとい 
i える。「ダービースタリオン , 96全 
これまで攻略本といえば、「ス i (アスペクト)には、ポケモンの i 書」(アスペクト)は、登場する 
—パーマリオブラザース」でのマ j 大きさや速さの対比図などがまさ j 種牡馬の現役時代の活躍やエピソ 
リオの軌跡を全て掲載するといっ i に図鑑風に載せられている。これ？—ドを添え、プレイヤーがゲー厶 
た、一から十まで手取り足取りユ i はゲー厶の進行には直接役に立た i 中のサラブレッドをユニットでは 
1ザーに教えていくという形が 一 ！ない。だがポケモンという架空の；なく、生き物として感じる手助け 
般的であった。しかし攻略本の作 i 生物と触れ合うというゲー厶のコ i をしてくれる。また「任天堂公式 
り手側の意識の変化などで、その！ンセブトにはマッチしている。 j ガイドブックスーパーマリオワ 
形も多様化の様相を見せている 。 i このように、攻略を再考した i 丨ルド」(小学館)や「コンプリ 
架空の街を紹介する本という体裁；「攻略本」だけでなく、ゲー厶の j 丨トクーロンズ•ゲート」(ソ 
をとった「マザー百科」(小学館)！魅力を伝える切り口を変えた本も⑷ニー•マガジンズ)は、文化現象 
は、主流になりつつあるガイドブー多数出版されている。「パーチヤ i としてのマリオ や、 「クーロン」 
ック型の攻略本のはしりである。 i ファイターマニアックス」(アス i が舞台とした香港のビジュアルを 
また、「マザ12ひみつのたから一ぺクト)はバーチヤ1のポリゴン i 紹介し、ゲー厶に対するイメージ 
ばこ」(アスペクト)は、主人公 i の造形的な面白さ、斬新さに着目 i を深めてくれている。 

ネスの書いた日記という形式をと^し、その個性的なビジュアルを中 i また、もはや攻略本という範疇 
っている。この両者は視点の取り i 心に本を構成、「ラストブロンクーを越えているが、ファンブックと 
方も特徴的だが、攻略本特有の幼 i ス\東京番外地公式ガイドブッ；いう流れも定着しつつある。「フ 
稚な文体が使われておらず、読め j ク」(アスペクト)は、各技を迫 j アイアーェムブレム聖戦の系譜 
る攻略本になつている点、、評価が！力あるアングルの大きな写真で紹；ドラマテイカルフアイル」(新紀 
高い。「ポケットモン スター 図鑑」！介し、モーシヨンの分猝写真は添 i 元社)はゲー厶のリプレイを小説 


(アスペクト)には、ポケモンの 
大きさ や 速さの 対比図などがま さ 
に図鑑風に載せられている。これ 
はゲー厶の進行には直接役に立た 
ない。だがポケモンという架空の 
生物と触れ合うというゲー厶のコ 
ンセブトにはマッチしている。 

このように、攻略を再考した 
「攻略本」だけでなく、ゲー厶の 
魅力を伝える切り口を変えた本も 
多数出版されている。「パーチヤ 

フア ィター マニアックス」(アス 
ぺクト)はパーチヤ1のポリゴン 
の造形的な面白さ、斬新さに着目 
し、その個性的なビジュアルを中 
心に本を構成、「ラストブロンク 
ス\東京番外地公式ガィドブッ 
ク」(アスペクト)は、各技を迫 
力あるアングルの大きな写真で紹 
介し、モーションの分解写真は添 












化して loo ぺージ以上に渡って 
掲載した本であり、また、「アン 
ジ H リークファンブック」(光栄) 
は「アンジエリーク」に対するフ 
ァンの声を中心に構成されてい 
る。すでにゲー厶を終えたユーザ 
1を対象にしたこぅいつた本は、 
「ゲー厶を楽しむ」とは違つた 
「ゲー厶で楽しむ」といぅユーザ 
—のスタィルに対応している。 

以上挙げてきた本に共通してい 
るもの、それは、そのゲー厶の魅 
力が何か、そこを理解しているこ 
とだといえるだろう。 


r 




簡単にいってしまえば、悪い攻 
略本とは、ユーザーがそのゲー厶 
を楽しむのを阻害する本だという 
結論が導き出されるだろう。 

それではどういつた部分がユー 
ザー の楽しみを奪うのだろうか。 

読者から一番指摘が多かったの 
が、誤植やデータの間違いをその 
まま載せている攻略本の存在だ。 
ガィドたる攻略本が誤った道へユ 
—ザーを導きかねないデータを掲 
載する。これは攻略本云々の以前 
の問題でぁり、作り手側が最も神 
経を尖らせなければならない点 
だ。だが、発売時期が売り上げに 
大きく影響するために無理な時間 
で作られ、それ故に不正確なデー 
夕や誤植がそのままになつている 
例は多い。このような内容以前の 
問題として「完全攻略」と謳い、 
その内容がスカスカな攻略本に憤 
る声も多く聞かれるところだ。 

また、ユ^ —ザ^~のイメ^~ジを壊 
さないような配慮も必要だ。その 
ゲー厶の世界観を第一に考えた本 


づくりが求められるところだが、 
そういつたィメージをぶち壊しに 
してしまう配慮のないビジュアル 
やコラムを載せている攻略本は依 
然として多いといえる。 

またゲー厶性を破壊するような 
情報、テクニックを掲載するのも 
問題ではないだろうか。ある育成 
系 SLG の攻略本で、その一つの 
大目標である、育成対象の最終形 
態を掲載した本があった。基本的 
なテクニックの組み合わせで到達 
可能なものだっただけに、テクニ 
ックだけを紹介するか、見る見な 
いの判断ができるような手段(袋 
とじ等)を講じて欲しかつたとい 
う声は多かった。 

悪い攻略本を生む土壌、それは 
良い攻略本を生む土壌と全く逆の 
ベクトルを持つている。つまりそ 
のゲー厶の魅力がどこにあるのか 
が分からない。またはその魅力を 
伝える気がないといつたものだ。 
しかしそここそが最低限必要な姿 
勢なのである。 



☆僕の大好きなタクティクスォウ 
ガですが、攻略本を読んでなかっ 
たら一回クリアして終わりだつた 
ろう。 (東京都にくきゅう) 
☆ 「5編」とつけて分野別に出版 
したりする(特にスクウ H ア系) 
のは商人根性丸だしで腹が立ちま 
す。充分一冊にまとめられると思 
います。 

(東京都プ—太郎の黒ひつぢ) 
☆わたし、攻略本マニアなんです。 
手元にないソフトの攻略本を買っ 
て楽しむ人なんです(安上がりだ 
から) (北海道君若しい名) 
☆最も悪いのは、集英社。ドラク 
エも FF も自分たちのおかげでヒ 
ッ トしたと勘違いしている。ただ、 
人気ゲ—ムの情報を独占公開して 
いるだけ。(鳥取県超改造人間) 
☆攻略本大好きなんですよ。持っ 
てるゲ—ムのはほとんど持つてい 
る。でもクリアしてから読む。だ 
つて見ちやつたらつまらないでし 
ょ。 (埼玉県阿部由美子) 
☆資料的なのが出てうれしいけど 
高い。今まではヘラクレス¥とポ 
ケモン図鑑が良かった。ソウル H 
ッジの年代記も OK 。 

(東京都悪茶空奈) 
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どこまで暖 f る 

密接な関係を持つようになつたゲ—ムと攻略本。 

では、攻略本がなくてはゲ—ムを楽しむことは出来ないのだろうか。 


_ゲ—ムが攻略本を 
■必要としている 

ハードの性能の向上はゲー厶の 
質、量に大きな変化を与えた。表 
現能力の向上はゲー厶をより複 
雑、大規模にすることを可能にし 
た。ゲームの扱ぅ情報量は飛躍的 
に増大し、それに プレィヤ ー は対 
応 しなくてはならなくなつ た。 

「イー•アル•カンフー」と 
「パーチャフアイター2」は格闘 
を扱つたゲー厶という同じ範疇に 


属する作品だが、そこでプレィヤ 
丨に求められるものは大きく違 
う0 

また、成熟したプレィ^たち 
がより複雑なシステムやストーリ 
—展開を求めているという側面も 
無視できない。 

ここで私たちは一つの問いを立 
てなければならないだろう。 

ゲー厶が攻略本を必要としては 
いないだろうか？ 

そこで、ここでは、ドラゴンク 
ェスト、ファイナルフアンタジー、 


真•女神転生、ロマンシング 
サ•ガ、スーパーマリオの人気5 
シリーズを攻略本を用いずにどれ 
だけ楽しめるかを実験してみた。 

8 実験に際しての 
条件 

この実験に際して、私たちは以 
下のような条件を設定した。 


ブレイ時間は 30 時間を目処と 


各シリ—ズについて予備知識 


を持たない者を担当プレィヤ—と 
する。 

3■担当プレィヤ—は説明書等、 
ゲ—厶とその付属物以外から情報 
を得ることを禁止する。 

こぅした条件に沿い、時間経過 
に従つて逐ーメモを取つてもらつ 
た。そのメモをもとに構成したの 
が、次ぺージから始まる各ゲー厶 
についての検証結果でぁる。 
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M 君。遊んだことのあるゲームは 
所有ゲ—ム機無し。一般のゲ—ム無関心層である。 
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ドラゴンクエスト 
VI プレ V メモ 


ゲ—ム開始〜5時間：魔王の城の 

オープニングからラィフコッドの 
村、そしてシエーナヘ。下山途中 
に幾度も全滅。死ぬと教会に戻れ 
るのにはホッとしたが、少々面倒 
くさい。先に進めなくて迷うとい 
うことはない。村祭りを経て旅立 
ち。 レィ ドックに 到着。試練の塔 

へ。 攻略本欲求度 ☆☆☆☆☆ 

5時間〜10時間：試練の塔難航。 

全滅を繰り返す。ここでようやく 

宿屋での回復、武器屋での装備変 

更の重要性を認識する。ハッサン 

に先を越され兵士にはなれなかつ 

たが、ハッサンと共にフアルシオ 

ン捕獲に成功。馬車を手に入れる。 

ラーの鏡の探索行スタート。 

攻略本欲求度 ☆☆☆☆☆ 



10時間〜15時間：上下の世界を行 

き来し、全ての街の人に話を聞く 
もラーの鏡の情報得られず。12時 
間目にミレーユに遭遇。グランマ 
—ズの館へ。話が進み安心する。 
レベル上げや装備の強化を行い夢 
見のしずく獲得。 

攻略本欲求度☆☆☆☆女 
15時間〜20時間：詰まる。レイド 


ック城に入れない。アモールの教 
会に入れない。この2つをクリア 
しないと話が進行しないよぅだ。 
世界中を歩き、全ての人に話を聞 
く。可能な限り地面も調べる。途 
中トルッカでィベントに遭遇。 

攻略本欲求度☆★★★女 
20時間〜25時間：自分が行方不明 
の王子に似ていることは分かって 
いるので装備を外してみたり、 
「かつこよ さ」 を上げてみたりし 
たが失敗。が、店にある「きぞく 
のふく」が「貴族の服」であるこ 
とによぅやく気付く。ひらがなで 
ィメ ージが湧かなかった。 レィド 
ックの城に入れる。が、すぐに追 
放。 アモー ルの教会に も 入れる よ 
うになりジーナの イベント。 迷つ 
ていた間にレベルがかなり上がつ 
ており楽勝。月鏡の塔で仕掛けに 
迷うも無事ラーの鏡入手。 


攻略本欲求度☆☆☆★女 
25時間〜30時間：この頃になると 
戦闘を工夫した りする 余裕が生ま 
れ る。厶ド ー の居城へ。 レベルは 
高く楽勝。ゲントでチヤモロを仲 
間にし、 2 度目の 厶ド ー 征伐へ。 
さすがに辛く数回挑戦したところ 
で タイム アップ。 

攻略本欲求度 ☆☆☆☆☆ 



R p G に不慣れなことで余計に 
時間を費やした部分はあつたが、 
基本的にそれほど悩まずに進めた 
ようだ。今回最も時間のかかつた 
「きぞくのふく」だが、 DQ シリ 
—ズ経験者がここで悩んだという 
話はあまり聞かない。なかば習慣 
になつた店を覗くという行為や、 
「きぞくの〜」がシリ—ズの中で 
異質なアイテムであることが影響 
していると思われる。全てのユー 
ザ—を対象にすることの難しさは 
想像に難くない◊そこに攻略本の 
存在意義の I つがあるのだろう" 
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ファイナルフアンタジ Ira の担当は、ゲ—ム歴 it 
く遊ぶという女性ライタ—。所有八—ドは PS 、 


® ファ v ナルファンタ 
A ジプレィメモ 

ゲ—ム開始〜 5 時間： 最初の春番 

魔晄炉。〇ボタンを押す場所が分 
かりづらかった。何度か失敗して 
敵に遭う。スラ厶の初心者の館は 
便利。列車に乗って移動するとき 
の時間制限は、操作に慣れていな 
い序盤にあるのは辛かった。画面 
も見にくいと思う。 

攻略本欲求度 ☆☆☆☆☆ 

5 時間〜 10 時間： 教会からゥォー 

ルマーケットを経て神羅ビル。神 

羅ビルでは階段を使用。途中、兵 

土に見つからないように進む場面 

で何度も失敗し、そこを繰り返す。 

さすがにイヤになつてきたところ 

で兵士を倒すことが出来た。安心 

する。65階から上に行くのに少し 

迷ったが、無事にミツドガル脱出。 


攻略本欲求度 ☆☆☆☆☆ 
10 時間〜 15 時間： クラウドの過去 
の話。ゲ^~厶スタート時からクラ 
ウドが LV 1 ではないこと。既に 
経験値があることの理由がやつと 
分かる。牧場でチョコボになかな 
か話しかけられない。操作の慣れ 
の問題？ゴールドソーサーの砂 
漠に着く頃には、どう進んでいい 



年の A • I さん 。 RPG をよ 

ss 、 SFC 。 

のかが分からなくなる。未だに銃 
などの使い方が分からない。 

攻略本欲求度☆☆☆★女 
15 時間〜 20 時間： コスモキャ ニオ 
ンへの道は分かりづらい。敵も同 
じような、それも面倒なヤツで辛 
くなる。 洞窟、ニブルハイム、二 
ブル 山を へてロケットポ ー トへ。 
金庫の数字は分かったが、インプ 
ット しても 開かない。 2 パ ターン 
試した が開かず、諦める。 

攻略本欲求度☆☆☆★女 
20 〜 25 時間： 古代種の神殿へ。「リ 
ユニオン」という言葉はあまり出 
てこないので意味を忘れてしまう。 
エアリスに対するセフイロスの行 
動も謎。ストーリ I が把握できな 
くなつてきた。ゲー厶の進行には 
あまり悩まないで済んでいる。 

攻略本欲求度☆☆☆★女 
25 時間〜 30 時間： 温泉の村、コン 


ドルフォート、コレル山と、ゲー 
厶は 順調に進行す るが、スト ーリ 
—を把握するのが難しくなつてく 
る。色々 と 疑問が生まれてきて気 
になる。 ミニゲー厶 に熱中してる 
と、何処に行くべきだつたかを忘 
れてしまうし。海底へ。潜水艦の 
ゲー厶は2 度挑戦した がとてもで 
きなかつた。 タイム アップ。 

攻略本欲求度☆☆★★女 


独特の操作に戸惑った部分はあ 
るものの、フラグ立て、謎解きと 
いつた部分で大きく悩まされた箇 
所は特になかつた。 

担当プレイヤーが情報を欲しが 
つたのはむしろスト—リ—展開の 
方で、 スト— リ—が展開し様々な 
問題、要素が登場してくるにした 
がつて混乱してしまつたようだ。 
だが、例ぇばスト I リ I を理解す 
るための本があつたとしてもそれ 
は本末転倒だ。 FF を問わず、ゲ 
—ムの中でスト—リ—を如何に見 
せていくかという点、十分な検討 
が必要な部分だろう 0 
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_真•女神転生デビル 
■サマナ■プレイメモ 

プレイ開始〜5時間：順調にデビ 

ルサマナーになる。矢来銀座で業 
魔殿を探して 40 分ほどさまよぅ。 
仲魔が役立たずなので自力で図書 
館を クリア。 仲魔にした 2 体を合 
体させるが弱い。 

攻略本欲求度 ☆☆☆☆☆ 
5時間〜10時間：地下水道をぅろ 

つく。交渉ばかりでレベルが上が 

らない。業魔殿で合体法則に悩む。 

へ アリー ジャックの強化版を作れ 

るらしいが理由は分からない。力 

1サ乾へ。唯一回復できるキャラ 

がいきなり殺されてボス戦で全 

滅。1時間半レベル上げをして再 

戦するも全滅。ボスがアンデッド 

系なのでし六墀系の仲魔が必要で 

はと思い仲魔集め。 


攻略本欲求度☆☆★★女 

10時間〜15時間：仲魔集めに時間 

を取られる。エンジェルとジヤツ 
クフロストを作る。ボスに3度目 
の挑戦。全滅。ジャックフロスト 
がマハブフを使ってくれない。直 
後にもう一度挑戦。 30 分かかって 
ようやく倒す。あと一撃で死んで 
いた。 


1 


デ 

の 

で 

中 

の 

ム 


攻略本欲求度☆★★★女 

15時間〜20時間：どう進んだらい 
いかが分からなくなる。占い師に 
は笠置荘に行けといわれるが、北 
山大学も異界化して いる。 笠置荘 
の悪魔は強すぎるので、北山大学 
で戦う。 

攻略本欲求度☆☆☆★女 
20時間〜25時間：業魔殿で30分悩 

んでシーサ^~をアーヴアンクにす 
る。だが忠誠度がどうしてもあが 
らない。上げ方もよく分からない。 
シド、シキオウジと戦う。アーヴ 
アンクが弱い。テナガがいうこと 
を聞かない。途中ヤマチチを参加 
させたら忠誠度1で酷い目に遭う。 
忠誠度がクローズアップされる。 

攻略本欲求度★★★★女 
25時間〜30時間：物を上げると忠 
誠度が上がることを知る。シヨツ 
ク。説明書にはつきりと書いて欲 


しかつた。 シリ ーズのお約束なの 
か。前のセーブポィントから再開。 
新しいルートを発見し造魔を入 
手。何か良く分からない。笠置荘 
へ。途中、くりからのこだちをじ 
やがとぅにしたら剣合体が出来な 
くなつた。何故だ。2時間かけて 
笠置荘をクリア。笠置山で教授に 
会い、古代魔法王国のことを教え 
て もらつ て タイム アップ。 

攻略本欲求度☆☆★★女 



複雑な合体法則が重要な位置を 
占めるメガテンは、攻略本が欲し 
くなるゲームであるといえる。だ 
が、攻略本なしでは楽しめないゲ 
丨ムと 一概にい うことは できな 
い。先に進む ことを 考えれば攻略 
本があつたほうが格段に楽だが、 
一方ではデ—夕や法則を自分で解 
析することに楽しみを見いだすユ 
I ザ—も存在する。そこに何を求 
めるかで攻略本の位置づけが変わ 
つてくるのがメガテンだろう。 
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ロマンシングサ•ガ 3 の担当は、ゲ—ム歴 8 年の大学生 K • s 君。好きなジャンルは 
横スクロ —ルアクション、レ—スものなど。好きなゲ—ムは「クラッシュバンデイク— J 。 


ロマンシング 
サ•ガ3プレ V メモ 

ゲ—ム開始〜5時間：主人公は卜 
丨 マス。レオニード城地下を探索。 
道を塞ぐ敵に全滅させられる。ピド 
ナの東に魔王殿を見つけるが、どぅ 
やら指輪が必要らしい。ピドナへ戻 
り旧市街へ。ここで魔王殿へいくィ 
ベント発生。まずここに来るべきだ 
つた。ィベントクリア。その後どこ 

にいつていいか分からなくなる。と 

りぁぇず洞窟_跡へ。 

攻略本欲求度 ☆☆☆☆女 
5時間〜10時間：洞窟寺院跡で選 

択肢。今の状況では一つしか選べ 

なかつた。が、敵が出てきてぁつ 

さり全滅。八方塞がりだ。1時間 

以上迷って、船がツウヴアイクに 

もいけるようになつていることに 
気付く。ツウヴアイクからランス 


へ。ここで魔王殿の扉を開く指輪 
をもらぅ。「なんと扉の前まで行 
つたのですか？」といわれ、バカ 
にされたよぅな気になる。魔王殿 
の前にピドナでイベント発生。ミ 
ューズの夢の中へ。無限ループの 
謎を20分悩んで解く。夢の中に入 
つて 2 時間、 ようやくクリア。 


攻略本欲求度 ☆★★★女 



10時間〜15時間：魔王殿で合成の 
奥義書を得た後、アビスゲートへ。 
これからは 4 つのアビスゲ ートを 
閉じる方向に動けばいいょぅだ。 
しかし敵が強すぎて全滅。 タフタ 
丨ン山のアビスゲートへ。頂上近 
くで霧に包まれる。抜け方が分か 
らない。 ヒント もないょぅな気が 
する。ぁきらめて現状で行ける と 
ころに全て行く。 再度タフタ ーン 
山の霧に挑戦。やはり分からない。 

攻略本欲求度 ★★★★★ 
15時間〜20時間：どこにいっても 
話が進まない。アビスゲートも一 
つも閉められない。色々な街、洞 
窟にいくが進展無し。仕方なく会 
社経営でアビ スリ ーグをつぶす。 

攻略本欲求度 ★★★★女 
20時間〜25時間：バンガードの殺 
人事件の ことを 思い出す。「夜に 
なると」ということは 「宿に とま 


れ」といぅこと だ。話が トントン 
進み出す。バンガードを発進させ 
るために動き回る。 

攻略本欲求度 ☆☆☆★女 
25時間〜30時間：無事にバンガー 
ド発進。海底宮に向かぅが、ゲー 
卜を閉めるところでボスに殺され 
る。どうやらレベルがまだ低いよ 
うだ。レベル上げをしているとこ 
ろで タイム アップ。 

攻略本欲求度 ☆★★★女 



ロマサガほど攻略本が必須にな 
るゲ—厶はないだろう。問題の一 
つは、ィベントの進行に関わらず、 
キャラの成長によって敵の強さが 
上がつていくことにあるだろう。 
そのバランスもうまく取りきれて 
おらず、敵の強さが壁になって先 
に進めないことが非常に多い。何 
回も遊べるという作りも、これが 
解消されなければ意味を為さない 
のではないだろうか。悪い意味で 
攻略本通りのプレィが必要になる 
といえるだろう。 
















攻略本は売れます。 

書籍の年間べストセラ—の上 
位にゲ—厶の攻略本が入ること 
は、決して珍しいことではなく 
なりました。また人気 シリー ズ 
や注目の作品に多数の攻略本が 
出版されるのも' それが確実に 
売れると見込まれるからです。 
しかし' 売れるという理由のた 
めに攻略本が乱造気味になって 
いる I 面も確かにあります。 

攻略本について語られる時、 
情報の露出が必ず問題となりま 
す。攻略本が情報を与えすぎる 
ために、ゲ—ムの魅力が損なわ 
れているという声がそれです。 

しかしここには、攻略本の購入 
をユ—ザ—自らが決定できると 
いう大事な視点が抜けています。 
ゲ—ムについての情報を知りた 
くなければ、攻略本を買わなけれ 
ば済むのですから。いつも買う雑 
誌と攻略本は違うのです。 

そして、逆に攻略本だからこ 


そゲ—厶の情報はきちんと与え 
られなければなりません。そし 
て、その情報の正確さは攻略本 
の命ともいえる大事な部分で 
す。 

問題なのは情報を載せること 
ではありません。その情報の見 
せ方、与え方なのです。 

そのゲ—ムに精通しその魅力 
がどこにあるかを十分に理解す 
れば、どの部分を載せるべきか、 
どの部分をユ—ザ—に委ねるベ 
きかは自ずと知れるはず。更に 
は、攻略ではないアプロ—チの 
方が、そのゲ—ムの魅力を上手 
く伝えられることに気付くこと 
もあるでしよう。 

私たちには「買わない」とい 
う選択肢が与えられています。 
ゲ—ムに対して無理解なまま出 
された攻略本には、きっぱりそ 
の権利を行使しましよう。 

ゲ—厶を楽しく遊ぶために。 

(編集部) 









ス—バ I マリオ64の担当は、ゲ—ム歴15年の W • H 
君。ほとんどのジャンルを遊ぶ。好きなゲ—ムは「バ 
I チャロン」。 N 64を含めほとんどの八—ドを所有。 

^ ov ナ4 I ると行ける空のステージは、人の 
。77 ^|0^|^|才6|プレィを偶然見ていなければ行け 
フレイメモ i たかどぅか怪しい。難易度も急上 
r 間：操作に特に j 昇。動き回るカメラで操作がおぼ 
その 方法 も 立て i つかなくなる のには 困った。 

のるので一つ一つ i 攻略本欲求度☆★★★女 


ゲ—厶開始〜15時間：操作に特に 

迷うことは無い。その方法も立て 
札などに書いてあるので一つ一つ 
覚えられる。敵を踏みつぶすのに 
ちよっと苦労したが、あまり支障 
はない。攻略本どころかマニユア 
ルも要らないような印象。順調に 
スターを集める。 

攻略本欲求度 ☆☆☆☆☆ 
15 時間〜30時間： スター をた くさ 
ん集めて色々な所に行けるように 
なると、自分がしていることが正 
しいのかどうかが分からなくなっ 
てくる。ジャンプ以外の方法でク 
リアすべき所で、懸命にジャンプ 
してみたり。また 3 D ならではの 
問題か、隠しフイーチヤーが見つ 
けにくくなつてきた。上を見上げ 


これまでに比べ、格段に自由な 
ゲ—ム空間を作りだしたマリオ64 
だが、何でも出来そうな気がする 
が故に、不可能なことに挑戦して 
しまうことがある。そこでは何が 
でき、何ができないのかという情 
報が欲しくなるところだ。試行錯 
誤を繰り返せば先に進めるゲ—ム 
|なので、無駄をも楽しめる人なら 
ば攻略本は必要ない。ただ、移動 
するカメラが生み出す難しさなど 
は、やはりゲ—ムの側で処理して 
欲しい点である。 









10円コスリ技。筐体が痛むのでやめましょう。 



P 元。「こいつらだ〇怒り心頭に 
達した私はヤツらに筐体を投げつ 
けボコボコバキバキドカドカガス 
ガスにはせず帰宅。何故なら奴ら 
は額の両サィドが不自然に後退し 
人だったから： 
だ。私はヶ、>^_:_:;めだ0 
どぅすか2ィヤなヤツ目白押し 
でしょ。えつ、一これはィヤなヤ％ 
じやなくて変なヤツだ^^"な 
るほど、そぅかつ、そこで大募集 
だ！君の周りの奇ゲーセン、奇 
ゲーマー大募集だ！時間と金の 
許す限り取材にも行こうじやない 
か！気が向いたらアンケートの 
隅にでも書き込んでくれたまえ。 
君のお便りをまつてるぞ。 


いい感じで削れたね」だ|て。沈 
めるぞ。お前ら。 

★やたらと所持金を聞くヤツ 

なぜか「今いくら持ってる？1 
と聞いて来る。知らないヤツだと 
いうのに。だがフレンドリーな迸 ^ 
り口で目はィヤに真剣。いわゆる 
カツアゲっちゅうヤツですな。小 
学生の頃、とあるゲームコーナー 
でヤツに会い、手の中にあった1 
00円玉を見せて「これだけ」と 
答えたら「そうか」といつて素直 
に引き下がった。すぐに一緒にい 
た弟を連れて逃げたが、今考えれ 
ば間抜けなヤツだったなあ。その 
時ポケットには千円入っていた。 
★妙な G を加えるヤツ 

私が「スーパーハングオン」で 
遊んでいた時のこと。いい気分に 
なって右へ左へと筐体を倒してい 
ると、妙な G が。「筐体が重い」。 
振り返るとそこにはいかにも「才 
レ触つてないよ(ウソ)」といつた 
風情の若者。むやみに人を疑うの 
はいけない。再びゲー厶に戻ると 
またもや妙な G 。 振り返ると「才 
レ触つてないつてば(ウソごとい 
つた風情の若者。笑いを嚙み殺す 


ある日東武東上線に乗っていた 
私の目に飛び込んできたのは 「H 
IGHITECH LAND SE 
GA 」 と書かれた建物の中にある 
釣り堀だ。ユニークゲーセンハン 
ターの私は早速取材に向かった。 
つて狩つてどぅする。兎に角、ゲ 
—セン事情のネタは決まつた。 

AV テクラント SEGA 
に釣り堀を見た!! 

ところがお店の主人は「あ一取 
材？ぅちはいいや」と断つてき 
たのだった。残念。故に今回は温 
存し続けた ネタ 、ゲ ー センにいる 
嫌なヤツをお送りしたい！かと 
いつて連コインやら待ちハメやら 
席を占領するやらはもうどこでも 


やつているからやらない。今回紹 
介するのは もうち ょつ と違うィヤ 
な ヤツ 達だ。 

★谷を作るヤツ 

自慢だが私は「ハィパーオリン 
ピック'84」が好きだつた。クレー 
射撃もアーチェリーも完璧。自慢 
の高橋名人系痙攀ハンドで連射も 
楽勝の毎日。だが連射には色々な 
タィプがあつた。許せるのは定規 
派。己の肉体を駆使するというハ 
ィパーオリンピック道には反する 
が、これはボタンにあまり影響を 
与えない。ィヤなのはコスリ派、 
それも10円玉コスリ派だ。こいつ 
らのおかげでボタンの中央部が削 
れて谷と化す。やりにくいつたら 
あり やしないのだ。でも「ボタン 


TABLO. 




























好評 
発売中 


hvjvm 
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H CPU の「リマーク」という言葉を知っているだろうか？ 

インテル CPU IJ マークの莫英 

東南アジアで生産される CPU 。 新たに生産される CPU の他に 75MH z や 90MH z 
といった CPU が製品名を書き換えられて発売されている。再利用ともいうべきこの 
CPU に問題はないのか？またこれらの製品を新製品の価格で購入するユーザー 
はこの事実を知っているのか？ 

•市場はリマーク天国•リマーク C P U の誕生とその流通の全容を明かす 
•追跡 • リマーク品が店頭に並ぶまで籲徹底解説 • これがリマーク品だ 
•良品 CPU の選び方•挑戦！システムバフオーマンスアップ 

H 再び、マッキントッシュ•ュ-ザ-のために \ jisyiiiiittP 

マッキントッシユのもた5す** 

いよいよ本格的に日本市場に投入されるマッキントッシュ互換™ 

機アップル以外がマッキントッシュを作ることに意義はあるの 
だろうか？ また、ユーザーはそれを選択するのであろうか？ 

•マッキントッシュ互換機の現状と展望#マック互換機実践勝負 
はたして市場に受け入れられるか•されどマッキントッシュ 
•チャーミングなマツキントツシュを期待したい 


ソフト&八ード批評、連載陣も絶好調！！ 


II マイクロデザイン出版局 〒104東京都中央区湊2— 4—1 MG ビル 


マイクロチザインでは今、スタッフを募集しています。 
興味のある方は、お気軽にご応募ください。 

■勤務地：東京都中央区湊配属：（株）マイク□デザイン出版局 

■業務内容：「ゲーム批評」「パソコン批評」ほか雑誌編集スタッフ/出版営業/ソフトウェア開発 

■募集形態：アルバイト(時給800円〜1600円)/契約社員(月給15万円〜30万円)/一般社員(当社規定による） 

■勤務時間： 9:3 0〜18:0 0 (出勤日数 • 時間は応相談） 

■休日：完全週休2日制■資格：高校卒業以上、28歳位まで 

■提出書類：①履歴書（顔写真付きで）©職務経歴書（書式自由）@志望動機 （400 字詰め原稿用紙3枚程度） 

■締切：平成9年7月末までに下記住所まで郵送（早期到着分から優先） 

■待遇：当社規定により、年齢、経験を加味 

■選考：書類選考の上、面接日を通知いたします応募先：〒104東京都中央区湊 2-4-1 MG ビル 
(株）マイクロデザイン出版局「ゲーム批評」スタッフ募集係（担当 • 斎藤） 

※なお、応募書類は返却できませんので、あらかじめご了承ください。 











Writer 平和島ミチロウ 

PLAYTIME 16時間 


ブィドープレー F 



いぅべき何か、評価すべき何か、そんな 
価値を持ったゲ—ムを、本誌自慢の批 
OT 陣が真剣に批評するこれはそんな 
II ナ—ですあなたは何を感じたで 
>よ， っか。 


ムソフト雄腰 

常識にと S われず、様々な 
試みを盛 D 込んた意欲作 

体カゲ—ジのない、一撃必殺の戦い。独創的なシステムと、工夫された演出の 
『「フシド—ブレ—ド」は、格闘ゲ—ムに新しい可能性を示した。 


野心的システムによる 
新鮮な「格闢ゲ—ム J 

「ブシドーブレード」(以下「ブ 
シドー」)は、実に「斬新」な作品 
である。 

本作品をジャンル別に分類する 
ならば、「3 D 武器格闘ゲーム」と 
なるであろぅが、既存の同ジャン 
ルの格闘ゲー厶とは比較できない 
ほど、独特なシステムと新しいコ 
ンセブトを備えている。 

そうした強烈なオリジナリティ 


を発揮している要因として、体力 
ゲージを廃し、受けたダメ^ —ジが 
そのまま動作に影響を与える「身 
体ダメージシステム」と、リング 
アウトを廃し、広いフィールドを 
自由に走れる r フリーランニング 
システム」があげられる。ここで 
は、この本作品の二大特徴とも言 
える注目すべき両システムに着目 
して批評することにしたい。 

まずは「身体ダメージシステム」 
である。先にも述べたように本作 
品は、今までの武器を使用する格 


闘ゲー 厶 、例えば「サム ラィスピ 
リッツ」 や 「ソウルエッジ」 とい 
つた作品のように体カゲー ジ がな 
く、一回の攻撃で勝負が決まって 
しまうこと もあり正に一撃必殺の 
ゲー 厶 システムになつている。実 
際に刀で斬り合う ことを 想定した 
場合、明らかに「フシドー」の方 
が現実的で理に適っている。「体力 
ゲージの廃止」 という 思い切った 
システムの改革は、新しい試みと 
して評価できる。では、そのシス 
テムはゲー 厶と しての面白さに つ 


ながつているだろうか？ 

実際に本作品をプレィしてみて 
感じたことは、勝負の決着に納得 
がいかないことが多々あることだ。 
体カゲージがあれば、体力がゼロ 
になつた時に「負けたんだな」と 
納得がいく。しかし、体カゲージ 
のない本作品は、同じように斬つ 
た場合でも死んだり死ななかつた 
りして結果が曖昧な(ようにみえ 
る)ため、勝負の判定が釈然とし 
ない。「致命傷を与えたら勝ち」と 
いう漠然とした勝利条件しかない 
















• ライタープ〇フイール • 

平和島ミチロウ（へいわじま•みちろう） 

1972年生まれ舯-ムライタ-111诚ん「■名個 WU を肋ら ffc 
お台制)テレビ局を贜 n 找繼。 mufmi といえば imi 
ですが、ぜひともビデオ化して欲しい》麵に颺があるらしい时 、 m 
幻てビデオになってるくらいだし、溝に釅ないと思うのだが、^ 


ソウルエッジ[格闘 ACG ] 

メーカー：ナムコ/機種：プレイステーション/ 

価格：¥5,800/発売日： ’96年12月20日 
武器を使ったバトルが新鮮だったポリゴン格翮ゲ 
-ム。プレイス テーショ ン版は移植度が高い上、 
様々な隠し要素があり、ファンを喜ばせた。 




メーカー：スクウェア/機種：プレイステーション/価格：¥5,800/発売日： 97年3月14日 



一瞬たりとも気の抜けない H いが展開される。 


ブシドープレード 
[格闘 ACG ] 


また、「武士道」に反する行為を 
行った場合にゲー厶オーパーにな 
つたり、キヤラク ター のアクシヨ 
ンによる「動」の要素を引き立て 
る「静」に徹した BGM と SE 、 
過去のサムラィ映画のよぅな雰囲 
気を味わえるモノクロモード等々、 
演出面の効果と試みは見事でぁる。 

ゲ I 厶として見るか、作品とし 
て見るかによって意見が分かれる 
「ブシドーブレ^ド」。ゲー厶とし 
て様々な苦言を呈したが、ゲー厶 
システムの革新性、そして作品と 
しての魅力は高く評価したい。今 
のゲー厶業界には、こういつた野 
心作が もつ と必要で あるだろう。 


ため、プレィする側はあまり考え 
ることなく漠然と斬り合うような 
戦い方に必定なつてしまう。その 
ため、一撃必殺による緊迫感を得 
るどころか、格闘ゲームの醍醐味 
である駆け引きを楽しむことも難 
しくなつているように思うのだ。 

せつかくキャラクターの動作に 
よつて ダメージ の度合いが分かる 
システムであるのだから、 ダメー 
ジを受けるにつれ、正常丨片腕が 
使えなくなる i 立てなくなる—死 
亡と段階を踏むようにすれば良か 
つたのではないだろうか。それで 
は一撃必殺の意味がないというの 
ならば、どの部分をどう斬つたら 



勝ちなのか、ある程度の目安が必 
要であっただろう。 

そして「フリーランニングシス 
テム」は、広いフィールドを自由 
に走れるというだけでなく、相手 
の横や背後に回って斬る、といっ 
た格闘ゲー厶としての新しいプレ 
イスタイルを提示し、ある意味で 
は成功している。 

しかし、そういった遊び方は、 
一画面内でも十分だろうし、1対 
1の勝負なのだからそんなに広い 
フィールドを走り回る必然性はな 
いように思える。 

戦う場所によって「パーチャフ 
ァ イタ 13」のようにアンジユレ 
—ションがあったり、地形による 
キャラの有利不利があったりすれ 
ば、戦い場所を求めて走るという 
ことができただろう。 

走っている際攻撃ターンの少な 
さ、ステージとステージのつなぎ 
目でローデイングが入る等という 
こと も あつて、 フリー ランニング 
による利点をほとんど見いだせな 
かつた。ただ走り回れるだけでな 
く、走ることに対する意味づけが 
必要であったはずだ。 


これらの新システムは、いずれ 
もコンシユーマゲー厶だからこそ 
実現できたシステムである。アー 
ケード作品のプライオリテイが高 
い格闘ゲー厶のジャンルにおいて、 
あえてそれを否定し、独自の方法 
論を打ち出した「ブシドー」のコ 
ンセブトと意欲は評価できる。し 
かし、そういつた新システムがゲ 
丨ムとしての面白さに直結してい 
ないのが惜しまれる。 

完成度に不満は残るが、 
意義ある作品である 

本作品は、既存の格闘ゲームの 
枠に捕らわれない、様々な試みと 
可能性を内包した興味深い実験作 
として称賛したい。しかし裏を返 
せば、実験作の域を出ていない未 
完成の作品ということにもなる。 
プレイする側の立場としては、そ 
うした実験作ではなく、ゲー厶と 
してのパフォーマンスを高めた完 
全版で遊びたかつたところである。 

だが、完成されていないとはい 
え、「ブシドー」は新しいゲームシ 
ステ厶を提示し、ゲー厶界に新た 
な芽を植えつけたことも確かだ。 


関連作品 












PLAYTIME 63 時間 

rrrn 


伽 l | r 描き出す j ことと r 見せる j 
両者は上手く睡 si のか 

A アジア的狂気と猥雑さに溢れた九龍城の描写は見事。 
r>J M _惜しむらくはゲ—ムシステム面での練り込み か。 


r 描き出す j ことと r 見せる j こと 


0 


0 


ラ 
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狂気をベ—スに 
描かれたアジア的迷宮 

こんな濃厚な世界を待つていた。 

「クー ロン ズ•ゲート」の中で 
は、 ときおり、 何がマトモで何が 
エグいのかさえ、わからなくなつ 
てし まぅ。 たとえば、顔が溶けて 
なくなるグロテスクな シ ーンもあ 
る。しかし、ゲー厶全体を通して 
最も印象に残るのは、そぅいつた 
シーン ではない。それよりも、奇 
妙なモノを売る商売人の職業だつ 
たり、ちよつと小耳に挟んだ「ヌ 
メッと寒い話」だつたり。この世 
界で耳にし目にするすべての物事 
は、あまりに突拍子もなく、そし 
て強烈である。 

主人公の立場は、時空の歪みを 


正すため、陰界(現世のパラレル 
ワールドとして描かれる裏世界) 
へ赴いて四神獣の見立てを行ぅ 
「超級風水師」。香港にかつて現存 
した東洋の魔窟、九龍城をモデル 
に、湿っぽく猥雑な異世界が広が 
る。それも、「東洋趣味にかぶれ 
てみました」にとどまらず、アジ 
アゴシックの世界観を描き込むの 
に、とことんぬかりがない。 

まずは、絵と音。入念な現地取 
材に基づく微細なグラフィックが 
CD 4 枚にぎつしり収められ、プ 
レイヤーは開始直後から、現実に 
旅をしているかのよぅな幻覚に引 
き込まれる。生音を多用した音楽 
も、それぞれの風景に合ってしつ 
くりく るし、長くプレイしていて 
耳障りでない。 そうそう たる声優 


陣による 声 も、キャ ラクタ ーの人 
物像をより際立たせるのに役立つ 
ている。なにより、 loo 人以上 
もの登場人物に出会うのに、ほん 
のひと言会話しただけの人物も含 
め、どの人もくつきりと記憶に残 
るのだから、人々の姿形やセリフ 
がいかに克明に描かれているか、 
ご想像いただけるだろう。 

次に、物語世界の緻密な構築。 
特に、呪術的なものと先端科学と 
が妙にしつくり同居できてしまつ 
ている点が、東洋的カオスをうま 
く 表現していて頷ける。 たとえば、 
街では「ぜんまい屋」「えび剥き 
屋」「古靴屋」……といった前近 
代的な商売が営まれているが、い 
っぽうで、街角のそこここには街 
頭端末があり、電子メールやチヤ 


ット、さらには 怪しげな生体通信 
なるものまで体験しながら話を進 
める。また、日本では中世のゴー 
ストパスターとして 位置づけられ 
ている「陰陽師」が、ここでは科 
学の第一人者。その陰陽師なる古 
の人物に タィムマシンを 見せられ 
たりしても、 この世界では、不思 
議と違和感が感じられない。 

このように 意外性にあふれ、い 
かにも 「ほかでは味わえない体験 
をした！」と 納得させる描写は、 
十二分に評価したい。ボタン操作 
とともに、 浮いた ようにスゥ ー ッ 
と 動く 厶 1ビー も、 超級風水師と 
いう超人的立場をよく表現してい 
るから、これを CG 映画では なく 
「ゲーム」として 制作した ことに 
も意義はあるといえる。 















• ライタープロフイール • 

カツラ珪（かつら•けい） 

1965¢生まれ a フリーライター c 趣味は競馬と書道。 
メガテンシリーズなど東洋思想めいたゲームと、競 
走馬&街" W 成 SLG が好み 0 




風水先生 [ SLG ] 

メーカー： HAMLET / 機種：サターン/ 

価格：¥5,800/発売日： ’96年11月15日 
同じ風水を扱ったゲームでもこちらは風水師育成 S LG 
(と銘打っている）。風水を使ってよい街を作るという一 
見まともそうな内容。だが超個性派ゲームの強力な一本。| 
でも風水のことは「クーロン」よりも理解できるかも。 


圓 


メーカー：ソニー.ミュージックエンタテインメント/機種：プレイステーション/ 
価格：¥7,800/発売日： ’97年2月28日 



奇怪、異様。登場人物のアクの強さは他では見られない。 


クーロンズ•ゲート-九龍風水傅- 
[AVG] 


けてくれても、よかったのでは。 

グラフィックやセリフの作り込 
みは超 A 級なので、現状のままで 
も、アジア好きで根気のある人に 
は薦める。だが、ゲー厶全体のボ 
リュウ厶に見合ぅよぅ、システム 
面で飽きない仕掛けを用意し、 
レイ後感も B 級以上」をめざし 
てくれれば、もっと多くの人に推 
せる内容であった。たとえば、バ 
トルや AVG の面白さで、アジア 
的混沌が好きでない人さえもエイ 

ジアンフリークにしてしまう- 

それくらいなことが可能だからこ 
そ、ゲー厶というメディアには、 
希望があるのではないのだろうか。 


独特の世界を 
見せるための工夫は… 

だが、惜しまれるのは 、 AVG 
として、システムがこなれていな 
いこと。そして、バトルシステム 
が、長大な中身を支ぇるだけのゲ 
1厶性に欠けてしまつたことだ。 

第一の AVG としての難は、フ 
ラグ立てに脈絡がなさすぎて、類 
推する楽しみが見出せないこと 
だ。なぜ、何十章も後で必要とな 
るアィテムを序盤で購入しなけれ 
ば、先へ進めないのか。なぜ、ず 
つと後でと るべき 行動の ヒントを 
繰り返し語り、プレイヤーを無駄 


に迷わせる登場人物が随所に いる 
のか。 こうした 不自然さは、 プレ 
ィする側の労が報われない結果を 
呼ぶ。結局、何も考えずダンジョ 
ンを端から順に何周もしたほうが 
話が早いということになり、見知 
らぬ異界を旅する気持ちも萎えて 
しまう。これでは、何年も前の稚 
拙な A VG に逆戻りだ。 

第二にバトル システム だが、通 
常のバトルそのものは、ひと工夫 
あって大変おもしろい。だが、中 
盤以降になると緊迫感がうすれる 
代わり、複雑化する迷路に、ただ 
ただ ストレスが 増してしまつた。 

このゲー厶のバトルは、基本的 
に、木火土金水の5属性間のジャ 
ンケン方式。敵が弱点とする属性 
を「出す」か、敵の属性そのもの 
を「吸う」と勝利する。1つの属 
性は1つしか吸い溜めることがで 
きず、しかも5属性すべてを吸っ 
てし まう と即ゲ ー 厶オ ー :/:—。つ 
まり、すべての属性を手持ちに用 
意してオールマイテイな状態にす 
ることはできない。もちろん、属 
性を一つも吸つていなければ「何 
が来ても OK 」 ではあるが、次に 


敵に遭えば何らかの属性を吸わざ 
るをえないので、やはり無敵状態 
を長くキープすることはできな 
い。非常にシンプルなルールなの 
に、スリルは満点。オリジナルの 
バトルシステムとしては、かなり 
良くできている。 

しかし、後半は出て くる 敵も顔 
なじみになる上、最も盛り上がる 
はずのボス戦だけは、この5属性 
と関係なく、手持ちの特定アィテ 
ムを投げるだけで終了して しま 
う。 せっかく良質のバトルシステ 
厶を用意したのに、ダンジョンの 
ボリュゥムに比べ敵キャラの種類 
が少ないことと、通常バトルより 
もボス戦のほうが簡単だという理 
由で、後半になってやる側の気持 
ちがダレて しまう とは、 もつ たい 
なぃ。 

ついでに言うと、この「後半ダ 
レ」は、 シナリオ 面にも少々感じ 
られた。あれだけ多様な登場人物 
がいながら、途中からは誰もが主 
人公に協力的になってしまい、先 
が見えすいてしまう。中には寝返 
るヤツがいたりして、もう少しス 
トーリー そのものに メリハリ をつ 


関連作品 











• ライタープロフィール i 

竹内行人（たけうち • ゆきひと） 

1972年生まれ。編集者兼ライター。忙しさに追われ 
て、本屋になかなか行けないのが辛いです。でも最 
近は、何時間も楽しく過ごせる本屋さんが少なくな 
_つたのですが、年のせいなんでしょうか。 . 


メーカ-:パンダイビジュアル/鼸：プレイステ-シヨン/腿：¥6,800/競日：泊7较月28日 


PLAYTIME 18時間 


Writer 竹内行人 


機動戦士ガンダム [ STG ] 

メーカー：パンダイ/機種：プレイステーション/ 
価格：¥6,800/発売日：_95年6月23日 
ガンダムのコックピット内部からの視点で操作する 
3 D シューティングゲーム。ムービーを挟みながら、 
TV シリーズ第1作目のストーリーを再現している。 


原作アニメを忠実に再現したリアルな操作®。 


MACROSS DIGITAL MISSION 
VF-X [ STG ] 



MACROSS 
DIGITAL MISSIONV VF-X 


タッフのマクロスに対する想いが 
端々から伝わってくるのだ。本作 
が目指したのは 3 D で体感できる 
リアルなマクロス世界だろぅ。そ 
の意味では細部までよく作り込ま 
れている。飯島真理とアィドルと 
バルキリー、それらが結びつく時、 
制作者のマクロスへのノスタルジ 
1はフアンの心に留くだろぅ。 





S ざなわれたマク□ス世界 
で感じるノスタルジ— 

延期につぐ延期で、ょぅやく発売。待たされただけのことはぁる、こだわりに満ちた、隅々までマクロスらしい作品。 


ではの機体の動きと操作感覚が映 
画のカメラワーク的な演出と相ま 
つて、プレィ^はマクロスの戦 
闘シーンの雰囲気を体験できる。 
最終ミッションにおいて、歌声を 
背景に敵ゼントラーディの要塞内 
に突入するシーンは、マクロスフ 
ァンには鳥肌ものだ。 

だが、基本的な操作系を始めと 


関連作品 


した ゲー厶 としての詰めは甘いも 
のがある。フアイタ^~ •ガウ ォー 
ク•パト ロイドの それぞれの操作 
系を変えることで、3形態で最も 
気持ちの良い操作感覚を提供した 
かったのかもしれないが(確かに 
パト ロイド 時のバック等、キヤラ 
位置や視点の変化も相まって、キ 
1操作と機体移動のつながりを感 
じさせる 例は多い)、慣れないと相 
当混乱する。他にも、パト ロイド 
時に高度変更できない、ミサイル 
の 照準が合い難い、パト ロイド. 
ガウ ォーク 時は方向転換が ス厶1 
ズにできないなど、 システムの 不 
備が ストレスに つながり、純粋に 
ゲ ー 厶を楽しめないのだ。 

とはいえ、ゲ ー ム部分が つまら 
ないと切り捨てて しまう のは、 あ 
まりに惜しい。マクロス作品とし 
ては非常に完成度が高い上に、ス 


「マクロステジタル ミツ シヨ 

ン V FIX 」 は、可変戦闘機バル 
キリーを操縦してミツシ ヨンを 攻 
略する 3 D . STG だ。プレイヤ 
1はゼン トラー デイ軍に誘拐され 
たアイドルグループの5人を救出 
することになる。才1プニングの 
エントリープラグや、自在に変形 
できるバルキリー、背景グラフイ 
ツクなどは「マクロスプラス」を 
中心に、マクロスの世界を忠実に 
再現している。マクロスシリーズ 
の顔的存在でぁる2人、監督の河 
森正治氏と作画•演出の板野一郎 
氏が参加しているところからも、 
凡庸なキヤラ クタ 1 STG にはし 
たくないという熱意が感じられる。 

何よりこの作品の売りは、体感 
できる板野サーカスだろう。画面 
上を飛び交うミサイルを急速旋回 
しながら避ける時など、 3 D なら 















気分は エアー ウルフ。敵陣をなぎ倒して進め。 


メーカー： EAV / 機種：プレイステーション/価格：¥5,800/発売日： 37年2月28日 



スターラスター [3 DSTG ] 

メーカー：ナムコ/_:ファミコン/ 
刪： ¥4. 900/発売日：’85年12月1日 
往年の名作「スタート レツ 
ク」と 3DSTG を融合させた 
名作。スプライトで巧みに 
表現した独特の浮遊感は今 
も新鮮。戦略要素のある 
STG としてはおそらく元祖 
的作品。 


SozJ 


ソビエトストライク 

CSTG] 


関連作品 


ダー 


CG をふんだんに用いた状況説明 
や最新兵器の解説には、軍事ファ 
ン なら 心動かされるものが ある だ 
ろぅ。本部からの指令など、ゲー 
厶中に挟み こまれる CG 加工され 
た映像演出も際だつており、新世 
代機の実写映像の中では1、2を 
争う出来映えではないだろうか。 
日本語吹き替えの質も高く、海外 


冷戦の悪夢を防ぐため 
テロ勢力を撃破する 

戦争を起こさない為の戦争。な 
んとも タカ 派的なゲー厶ではある。 
ま、それはさておきソ連崩壊後に 
大量に残された核ミサィルと化学 
兵器、そして打ち続く民族紛争。 
それらを利用して政府転覆を謀る 
謎の組織「シャドウマン」の陰謀 
を阻止するために、最新鋭戦闘へ 
リコ プタ ー 「ス ー パ ー アパッチ」 
を操って秘密作戦に従事するとい 
ぅのがゲー厶の目的だ。 

クリミア半島の テロリスト 育成 
学校の破壊、ロシア南部に進行し 
た中東の独裁者の撃滅、果てはチ 
エルノブイリ原発の炉心処理まで、 
現実に起こりうる問題を適度に劇 
画化したミッションが、ゲー厶に 
良く マッチしている。実写映像や 



操作感も相まって独特の浮遊感を 
演出していたり、全てのユニット 
や建造物を破壊できるなどの爽快 
感も大きな魅力となつている。 

「スターラスター」 にも通じる 
戦略性に、時間軸に沿ってィベン 
卜が発生するなどの新しいゲー厶 
性や、演出面の強化を加えた、新 
世代機ならではの戦略シューティ 
ングゲー厶の新機軸である。決し 
て誰にでもお勧めできるゲームで 
はないが、この手の世界観やゲー 
厶性が好きな人には、深くのめり 
込める i な作品だろう。(編集部) 


テレビドラマ 的な ウイットに 富ん 
だ掛け合いも必見だ。 

肝心のゲー厶内容は、リアルタ 
イムに 状況が変化する戦場の中で、 
武器弾薬を補充しながら、突発的 
に起こる イベント にも対応しつつ 
任務を遂行するといぅもので、非 
常に戦略性が高い点が特徴だ。任 
務を達成しよぅとすると イベント 
に 邪魔され、イベントを こなすと 
武器弾薬が足りなくなり、武器弾 
薬を補充していると状況がますま 
す悪化していくとい つたジレンマ 
を、いかに解きほぐすかに プレイ 
ヤーは苦心することになる。この 
混沌とした戦場の中に確かに存在 
する、任務攻略の為の最適なルー 
卜を見つけだすパズル性が、この 
ゲー厶の本質であり最大の魅力だ。 
マップやユニットがポリゴンで描 
かれており、ヘリコプター特有の 


と S 性の署 

STGOSn 

sTG の爽快感に戦略要素が加わつた意欲作。新世代機ならではの映像演出も光る。 
















Writer 加藤サイ九郎 


PLAYTIME 18時間 


rm 


機動戦士ガンダム外伝 I 
戦慄のブルー [3 DSTG ] 


メーカー：パンダイ/機種：セガサターン/価格：¥4,800/発売日： ’96年9月20日 


機動戦士ガンダム外伝 3 部作 



❺ 

CL 


■If 


rs しさ」は表現されたが、 
課題と教 s を残す r ガンダム j 

多数のフアンを持ち、リリ—ス C とに注目を集める r ガンダムもの」ゲ—ム。 

3 部作として発表された本作は、我々に何を教えてくれたのだろうか。 


「ガンダム」とい5 
魅力あるゲ—ム世界 

のつけから余談で恐縮だが「ゥ 
ルトラ」「ラィダー」「ガンダム」 
と言えば、「バンダィ版権物3巨 
頭」と呼ばれているが、ことゲー 
厶に関して言えばダントツにこの 
「機動戦士ガンダム」が支持され 
ているそぅだ。これといぅのも、 
現状の PS / SS ハードの購買層 
は、20代が中心になつており、い 
わゆるガンダム.ブー厶と呼ばれ 
た'80年代前半にその洗礼を受けた 
消費者が中心となつている。これ 
はユーザーのみならずゲー厶制作 
者たちも確実に リンクし ており、 
ガンダムに対する憧憬というかェ 
ピゴーネンを感じさせるタイトル 


がしばしば登場していることから 
も间い知れる。ガンダムをモチー 
フとしたゲー厶は SD 物も含めて 
実に沢山のタィトルがリリースさ 
れており、その殆どが着実に販売 
数を記録している。戦略 シミ ユレ 
I シヨンやアクシヨンゲー厶など 
が中心だが、いわゆる「ガンダム 
物」は一つのマーケットジャンル 
といって良いほど確実な購買層が 
存在している。本作品は「機動戦 
士ガンダム外伝」といぅタィトル 
からも分かるとおり、そのファー 
ストガンダムの世界観を忠実に再 
現した、オリジナルストーリーの 
ポリゴンアクシヨンゲー厶連続3 
部作 (！) として発売された。プ 
レイ^ - — である Ms (モビルスー 
ツ) パイロットがコックピット感 


覚で Ms を操作し、ポリゴンで表 
現された敵ジオン Ms と戦闘する 
という、ガンダムマニアにとつて 
は正に「待っていた！」と言える 
作品だ。この表現手段は既に PS 
「機動戦士ガンダム」において確 
立されていたが、本作との最大の 
違いは、プレイヤー以外のポリゴ 
ンキヤラクターに「生きている演 
出」が入っているか否かという違 
いにある。敵キヤラの思考が単に 
プレイヤーー人を狙って攻撃して 
くるなら 単に動き回れるガンシユ 
1テイングと一緒だが、仲間のモ 
ビルスーツや、敵の一体一体がそ 
れぞれの行動目的をもって(いる 
ように感じさせて)おりあくまで 
集団対集団の戦場にプレイヤーが 
入り込んでいるというシチユエー 


ションを 最大限に生かした演出が 
効いている。自分以外のモビルス 
丨ツが客観的に自分のモビルスー 
ツ活躍の光景を想像させプレィヤ 
1が「戦場にいる連邦軍のーパィ 
ロット」という原作の世界観にど 
っぶり浸らせる ことを 実に見事に 
仕掛けている。 シリー ズー作目の 
最初に自分の搭乗するのが量産型 
のジムというのも良い。うつとう 
しいと感じたプレィ^^ -1 もいるか 
も知れないが、戦闘中の何とはな 
しの会話や自分以外の誰かに向か 
ってバズ ーヵを 構ぇる敵 Ms や仲 
間のジムと敵モビルスーツの奪り 
合いをするなんて臨場感たっぶり 
ではないか。この手のゲー厶の勘 
所は何と言ってもいかに「ナリき 
れるか」という点につきる。表現 














3M1 


機動戦士ガンダム外伝 h 
蒼を受け継ぐ者 [3 DSTG ] 


メーカー：パンダイ/機種：セガサターン/価格：¥4,800/発売日： ’96年12月6日 




というシステムをとつているそう 
だ。そこではリアルガンダムオフ 
ィシャル原作設定「ガンダム年表」 
に基づいて、ゲー厶内容が原作の 
作品内容に矛盾があるか、また原 
作の作品世界を壊してないかなど 
管理を行つている。そのためバン 
ダイから発表されるシリアスなガ 
ンダ厶•ゲー厶は全て公式のガン 
ダムに基づく物とされており、ゲ 
丨ム作品の中に新規のモビルスー 
ッ、設定が存在する場合、基本的 
にそれは全て公式のガンダム年表 
に反映する物とされている。本作 
品の世界観キャラクター及び メカ 
ニックなどはいわゆるフ ァース 
卜•ガンダムの世界観に繫がるも 
のとして、実際のサン ライ ズやア 
ニメーシ ョンのスタッフにより作 

成されており、公式に存在する物 
として位置付けされている。筆者 
の記憶違いでなければスーファミ 
で発表されたガンダムピクシーも 
立派な MSV な箸だ。本作品のプ 
レイ^-丨キヤラクターのオリジナ 
ルガンダムも実際現在アニメーシ 
ヨンで発表されている作品と設定 
をリンクさせており出版分野など 


で本作品の世界観を使ったサイド 
ストーリーが発表されている。こ 
れはキャラクタービジネスとして 
もはやゲー厶というジャンルが一 
つのメディアとして確立されてい 
ることを示す好例だと思うが今更 
言うことでもないか。 

物足りなく感じられる 
r ゲ—ム j としての魅力 

当然、このクオリティは売上に 
も反映され、第一作目は 50 万本以 
上の売上を記録した。半年を待た 
ずして発表された続く2作目も1 
作と同程度の売上を記録し1作目 
の少々欲求不満気味かつ期待させ 
るシナリオやゲー厶内容が巧く功 
を奏し、前作のユーザーがほぼそ 
のまま固定して続編に流れたこと 
になる。これはバンダイの事業計 
画的に決定され た シリーズ展開な 
のかは伺い知れないが戦略は大当 
たりしたという 事 だ。 

さて、連続シリーズとしてスト 
1リーも遂に完結を迎える3作目 
になると実は販売本数は前作のそ 
の半数以下になつてしまつてい 
る。現在のサターン市場で10万本 


を突破していることだけでも十分 
快挙と呼べるのだが、3部連作と 
して相対的に判断した場合、3作 
目にして半数のユーザーにそっぽ 
を向かれたことになるが、これは 
どういったことだろう。確かに原 
因は一つではないだろう。年末期 
の暴力的なリリース数の中でユー 
ザーの優先順位がばらけてしまっ 
たのかも知れないし、サターン自 
体がもう小売店にとって受注させ 
づらい状況にぁるのもまた事実だ 
つたろう。 

ただ言ぇるのは、ユーザーの期 
待するガンダムヮールドに1作、 
2作に合計1万円近く投資してな 
お3作目に香るガンダムユーザー 
を引き付ける味付けやォヵズに麻 
薬的魅力が3作目に存在していた 
かとい うこと だ。どうしても一つ 
の作品単位でのボリユー厶が乏し 
く感じられ、比較的廉価な設定で 
はぁるにも拘わらずやや割高感を 
受けてしまう。全3作で三枚組1 
本という事ならば1万5千円近く 
の高額 ソフトを ユ ー ザ ー は3分割 
で買うことになる。逆にこの手の 
アクシヨンゲー厶ユーザーにとつ 


方法としてのこのシステムの選択 
は大正解といつた所だろぅ。サタ 
丨ンの専用ペリフェラルであるツ 
インスティックも対応しており、 
バーチヤロンで感じたガンダム憧 
憬をまさに体現させたことは快挙 
といえなくもない。 

ときに読者諸君はバンダイ内部 
にガンダム委員会なるものが存在 
しているのをご存じだろぅか。こ 
こはゲー厶も含めバンダイのあら 
ゆるガンダム関連のキヤ ラクタ ー 
商品をチェックしており、版元で 
あるサン ライ ズの考証の もと、 ス 
トーリーからキヤラクタ^—、シス 
テムまでゲーム内容が承認される 
















• ライタープロフィール • 

加藤サイ九郎（かとう • さいくろう） 

1968年生まれ。ゲームプ a デューサー。あのサイエ 
ンスエンタティナー飛烏昭雄氏よりなんとなく公認 
を受け史上3人目のサイ九郎となる。今度からサイ 
# 九郎 V 3と名乗ろうか真剣に検討中。 一 

機動戦士ガンダム Ver 2.0 [3 DSTG ] 

メーカー：バンダイ/機種：プレイステーション/ 
価格：¥6,800/発売日： ’96年3月29日 
CG ムービーと、ポリゴンで表現されたモビルス 
—ツが、多くのフアンの注目を集めた。ガンダム 
ゲームの転換点とも言える作品。 


ケのお知 S せ!! 


ゲーム批評では、今、現場を手伝って下さる様々な方を募集しております。 

作品批評及び特集等を担当して下さるライターの方、またイラストレーターの方を 
募集します。実際にゲーム制作に携わっている方は大歓迎です。興味のある方はプ 
□アマ問わず、ライター希望の方は12 0 0文字程度の作品批評もしくは以前され 
たお仕事等を、イラストレーターの方は作品のコピーを数点同封してご連絡下さい。 

2 •登録スタッフ 

ゲーム批評の編集現場で雑用の仕事を手伝って下さる方を募集します。主な仕事内 
容はインタビューのテープ起こし、アンケートの集計等。自宅作業が中心となりま 
す。ゲームの好きな学生の方歓迎です。履歴書同封でこ'連絡下さい。 


連絡先：〒10 4 東京都中央区湊2 — 4一 1マイクログループビル 
(株）マイクロデザイン出版局ゲーム批評編集部担当斎藤 



ダブルバィンドに陥ることになる。 
キヤラ クタ ーゲー厶における企画 
書でよくビジネスプランの訴求夕 
—ゲットに「熱心なフアンから一 
般ユーザーまで引き受ける」とい 
ぅ実に軽々しい一文をよく拝見す 
るが、それを現実の仕様とするた 
めにはどれほどのジレンマを乗り 
越えねばならないか。この作品は 
いわゆる版権物と呼ばれるキヤラ 
クタ ーゲー厶の中で、キヤラ クタ 
—ビジネスとしての大いなるサク 
セスケースを提示したと同時にそ 
れを乗り越える難しさを露呈した 
価値ある1本、いや3本だろぅ。 


関連作品 


て、仮に原作に興味のない、アク 
ションゲー厶フアンという指向を 
もつユーザーの目には本作品はど 
う見えたか、ということだ。確か 
に2作目、3作目を追う毎にビー 
ムサーベル3段斬りや EXAM シ 
ステ厶など、ゲー厶システムの更 
新をしているのだが、ガンダムと 
いうパッケージを剥がして見れば 
非常にストィックなゲー厶という 
印象を受けてしまう。 

別にいわゆる「顧客」と呼ばれる 
訴求対象固定客だけを対象にして 
ゲー厶を制作するのは商品企画と 
して間違いではない。ただそれで 
もひとつのモチーフで長く存続さ 
せるには、更に何かプラスアルフ 
アの商品的魅力が必要だという事 
だろう。これはしばしばキヤラク 
ターゲー厶を制作する過程におい 
て制作スタッフとその原作者の間 
で意見の食い違いが起こるのだが、 
原作設定の枠を逸脱する事が出来 
ないためにゲー厶システムが制限 
されてしまい時としてゲー厶性や 
操作の爽快感までスポィルしなけ 
ればならなくとも絶対的世界観を 
維持させなくてはならないという 


メーカー：パンダイ/機種：セガサターン/価格：¥4,800/発売日： ’97年3月7日 


國 















ゲーム:/7卜 IS 錚 


GA^SOFT 
WFVW ❻ 



Writer 相原祐里 


メーカー：スクウェア/機種：プレイステーション/価格： ¥4. 


• ライタープロフイール « 

相原祐里（あいはら•ゆり) 

雑多なコラムを害く傍らで、ちゃんとした劇作活動 
もやっている。とんでもなく口の悪い女。 C1 ープレ 
よりもシミュレーションが好みです。 


ドラゴンクエスト m そして伝説へ… [ rpg ] 

メーカー：エニックス/機種：スーパーファミコン/ 
価格：¥8,700/発売日： ’96 年12月6日 
懸案であった道具のまとめ買いが可能になったりバグ 
が取られていたり。直すべき所は直すという、こういっ 
た移植をプレイヤーは望んでいるのではないだろうか。 



操作の不便ささえ完全移植する。その意味は？ 


ファイナルファンタジー IV 
[ RPG ] 


FF 抓、 PSS 3 UC に見る 

晒 r 懐篇味」と r 新たな世界」 

_コンビ i 用憲といぅ f 話 i つ rcCLS 版「ファ V ナルファン タジ - IV 」。 移植作として G 問 i 何 rc つた のか？ 


創り手には忘れてはならない重 
要な課題が存在するのだ。 

「制作者の自己満足にしろ、これは 
商売なのだ」といぅこと。 

金を取つてる以上は、購入者の 
立場を思いやつてほしい。 

誰も他人のくだらない思い出 
に、無駄金など使いたくはないの 
だから。 


どぅにも素直に受け止めにくい部 
分が多々ぁる内容だった。 
ポリゴンの厶—ビーを追加？ 
はいはい、それはわかりました。 
相変わらず、とても映画の CF し 
ておりました。 

で、中身は？どこが新しい？ 
結局、スクゥヱァ自慢の立派な 
志といぅのは、「今後制作する二 
ユーゲー厶」のみが対象でぁって 


関連作品 


旧作は無閨係なのかと、私は疑っ 

てしまつた。 

改善点はいくらでもあつた答だ。 

メニユー画面の使いにくさやマ 
ップ機能の不採用は、その最たる 
ものではないか。 

正直に言つてしまえば、厶1ビ 
—など、プレィ中にそぅ何度も観 
るものではない。 

プレィヤーが一番時間をかけて 
付き合わなければならない部分を 
積極的に改善していくのが、制作 
者の責任と思いやりであると感じ 
るのだが、いかがなものか。 

懐古趣味のオマージユとなるの 
も結構。確かに久々にやった IV は、 
遥かなる過去の憧憬を呼び覚まし 
てくれた。初めてのプレイヤーの 
感性にも、新鮮な刺激を与える内 
容だと思う。 

が、あえて言わせていただく。 


FFIV は 

新しい何を見せたのか 

「 FFW 」 がプレステで発売！ 
との情報を耳にして真つ先に感じ 
たのは「まるで同人誌の再録本の 
ようだ」とのシビアな想いだつた。 

かの日の感動をプレイバックし 
てくれるという積極的な_は、そ 
れがたとえ制作者サイドのコレク 
ター魂から発生したものであつて 

も、実に歓迎すべきものなのだろう。 

時代は移行し、新しいプレイヤ 

1は常に増え続けている。旧作を 

知らない者にとつては大感激の提 

案だ。それなりにきつと売れるに 

決まつている。 

しかし常日頃から、 

「新たな世界を目指す！」 

「自分たちが作り出す新世界!!」 

を誇示している会社とあつては、 


























• ライタープロフィール i 

林村わたる（はやしむら•わたる） 

1_生まれ。編集者兼ライター。祝インターネット導 
入。といっても Diablo 三昧。現在 LV 34 のソーサラーと 
して出没中。最近同じ名前の日本人プレーヤーを見つけ 
-てガッカリ。また新しいキャラを育てるかな。 屬 


メーカー：任天堂/機種： N 64/価格：¥6,800/発売日： ’97 年3月21日 



Writer 林村わたる 


フアイティングパイパーズ[格闘 ACG ] 

メーカー：セガ/醒：アーケード/発売年度： ’95年 
いかに美しく壊すかが大問題。そしてそれがこのゲー 
ムのキモ。美しく壊すためにはそれなりの手順を踏ま 
なくてはならない。そこが「ブラストドーザー J に似 
ているように思う。 


時閽に追われて焦る。懐かしい感覚。 


ブラストドーザー [ ACG ] 



ダンプで。しかしこれが、任天堂 
スピリッツ。 娯楽としてのゲー厶 
を追求し娯楽としてのゲー厶を提 
供する。 N 64 で任天堂が行おぅと 
している改革への強い意志が、こ 
のゲー厶には表れている。とまで 
いぅのは多分言い過ぎ。しかしな 
がら、非常に懐かしい香りのする 
ゲー厶である ことは 間違いない。 


sli! 

M 4破壊に次ぐ破壊。しかしそれも地球の為 だ。 なんて無茶な理屈の「プラストド—ザ — J i の姿とは【： 


にデコレートされたゲー厶の よぅ 
に見える。もちろん裏では様々な 
技術が活躍しているに違いない。 
だが、そんな覆いをはぎ取つてし 
まつた後に残るのは非常にシンプ 
ルなゲー厶の形だ。 

最初はただ建物を壊すのが快感。 
操作もそれ程難しくない。建物が 
派手な音を立てて壊れていく様は、 


関連作品 


使い古された表現だがストレス解 
消にぴったり。だが徐々に機体の 
操作は難しくなり、建物はだんだ 
んと堅くなる。要求される行動も 
より複雑になり、その上に正確さ、 
敏捷さが必要になる。さらには時 
間制限さえもきつくなり、壊すの 
が気持ちいいなどといぅレベルを 
とぅに越え、苦難を乗り越えミッ 
ションをクリアすることが快感に 
なっていく。上手く取られたバラ 
ンス。スーパーマリオから綿々と 
続く任天堂ゲー厶の形だ。 

テーマやメッセージ性を持つゲ 
1厶が登場し始めた昨今だが、こ 
のゲー厶にはテーマ性などかけら 
もない。汚れた環境を クリ ーンに 
する任務も負つているブラストド 
1ザーだが、作戦の途中に立ち寄 
つた街で、突然レースを始めたり 
する。それも排気量の大きな車や 


ただ気持ちよいの後に 
待0のは… 

危険な化学物質を満載した無人 
トレーラーが暴走。プレィヤーは 
ブラ スト ド ーザー の一員となり、 
この危機から地球を救うのだ。と 
書くとなんか嘘っぽい。建物を壊 
してトレーラーの進路を確保す る 
という任務自体のあまりの無茶苦 

茶さのせいだ。ト レーラー の行く 

先々で困難な任務が待っているぞ 

つて、まず トレ^ ~ ラ ー止めろ よ。 

この破天荒な内容からお察しの 

通り、これは舶来のゲー厶。あれ 

これ気持ちよく壊してまわるゲー 

厶の理由付けが、トレーラーの暴 

走という訳だ。 

家庭用最強スペックのゲー厶 

機、 N 64というフィールドの中、 

この 「ブラ スト ドーザー」も技術 
















. ライタープロフイール • 

イワタカゾト 

シナリオライター、そして野球バカ 3 '92%, SFC 版『プ a 野球 
スタジアム]の制作に携わり、草野球チーム r ミューズ j のキ 
ャプテンを務める。現在、破竹の 14 連敗中。「相手チ--ムに好 
■かれる爵?幻がすっかり定着しつつある c …も才、イヤ。^ 


ワールドスタジアム EX [ SPG ] 

メーカー：ナムコ/梅^:プレイステーション/ 

価格： ¥5. 800/発売日： ’96 年7月26日 
常に野球ゲームの最先端をいき、抜群の爽快感を味わ 
えるフアミスタシリーズ。緻密さや野球らしさという 
虚をパワフロに突かれ、どう動くのだろうか。 


圆 


メーカー：コナミ/機種： N 64/価格：¥8,900/発売日： ’97年3月14日 


実況パワフルプロ野球4 
[SPG] 





るこのシステムは、野球といぅス 
ポーッを本当の意味で立体的に表 
現しているといえよぅ。 

この「サクセスモード」は、ユ 
—ザーに二軍生活を経験させると 
いう革新的なものである。今後も 
このシリーズには、プロ野球を意 
外な角度から見せ続けてほしい。 


またあるときはチー厶メィトへ 
悪いゥヮサを垂れ込む。 

著者が投手を育成していたとき 
など、彼の告げ口でチー ムメィト 
の評価が低下し、守備陣がヮザと 
エラーしまく り、大量点を許して 
しまつた。弱肉強食の一軍はい上 
がり競争を、ユーモ ラス かつシビ 
アに表現している点に、敗戦投手 



の屈辱をかみしめながらも、ひど 
く感心した。 

心打たれる要素は、ほかにも数 
限りなくある。例ぇば、捕手の育 
成。実際に捕手とは、身に付ける 
べき要素が、ほかの野手に比べて 
格段に多いポジションである。捕 
手としてやるべきことを無視し 
て、打撃面に力を注いだり、走力 
のアップを志していると、守備コ 
丨チを通じて、ほかのポジション 
へコンパートを促されるハメに。 

また、コーチ陣どぅしの野球観 
念の違いを取り入れたところも特 
筆すべき点である。さまざまな野 
球観念が飛び交ぅ狭間でプレィす 
るのは、実に楽しい。例ぇば、試 
合中、無死一塁で送りバントを決 
めれば、守備コーチの評価は上昇。 
逆に打撃コーチは評価を格下げす 
る。ューザーの野球観念を吸収す 


ゲー厶業界広しといえども、か 
の「名球会」に名を連ねる偉大な 
プレィ：^ -1 を身内に持つのは、お 
そらく 著者だけであろう。 

精密な制球力を誇り、通算2 2 
1勝をあげた元南海ホークスの皆 
川睦男投手。氏は著者の母親のい 
とこであり、遠縁にあたる。面識 
は一度会ったきりだが……。 

名球会の血統を受け継ぐ著者か 
ら、ズバリ断言しよう。この『パ 
ヮプロ 4』は、「プロ野球界の教 
材ソフト」だ。 

そう感じた理由、それは、ゲー 
ム中「サクセスモード」の内容が 
非常に充実しているからである。 

このモードには、自分が育成し 
ている選手のラィバルが存在し、 
あらゆる手段(ィベント)でこち 
らを蹴落とそうとする。ときには、 
監督の気をひくため髪型を変え、 


関連作品 


プロ野球の面白さを 
なぞ S えた 人気 シ1>|ズ 

N 64で発売されたパワフルプロ野球シリ—ズ最新作。その面白さの秘密はどこから来るのだろう。 



















_ ライタープロフイ _ ル 參 

片山隆（かたやま，たかし） 

1971年生まれ。ゲームライター。子供の頃は高槻、学 
生時代は吹田、現在は東京在住。趣味は散策とオリエ 
ンテーリング。野宿経験多数。フライトシミュレータ 
などポリゴン系のゲームや、 P C の海外ゲームを好む。 ▲ 


.’. l メーカー：タイ ト-/機種: 


アーケード/発売年度：泊7年 


rm 


V/rlter 片山 _ 

PLAYTIME 雩〇コイン 


エアインフェルノ [フライトシミュレータ] 
メーカー：タイトー/機稽：アーケード/発売年度：_90年 
ミッドナイトランディング C 87) 以降脈々と統くタイ 
トーフライトシミュレーターシリーズの 傑作。 ヘリコブ 
ターを操って人命救助を行うゲームで、操縱桿にスロッ 
トルにラダ-ペダルまで付いた筐体が最高に良い出来。 



ァーヶードには珍しい「なごみ系」 
のゲームでぁる。架空の風景を使 
用したなら、ここまで人気は出な 
かつたに違いない。 

セガ、ナムコの影に隠れながら、 
独自のポリゴンゲー厶を追求して 
きた タィト ー。そのこだわりは 
「電車で Go !」 で見事に結実し 
た。高く評価したい作品で ぁる。 


;|娜運転 手は 君た！ ゲ—ム 
愿_ならではの_似体験の魅力 

^ M _「電車の運転手になりたい」という子供の頃の素朴な夢を実現させた異色作。その実力は? 


関連作品 


ポリゴンの持つ意味を改めて提示 
した作品でもある。これまでにも 
ラスト ブロンクスや東京ゥォ ー ズ 
などで現実の街並みを模したマッ 
プが採用され、ゲー厶に現実感を 
与ぇてきた。だが「電車で Go !」 
ほど実際の風景をゲー厶に取り込 
み、成功した例は他に類を見ない。 
ゲームに登場する路線は、山陰本 
線、東海道本線(京都線)、京浜 
東北線、山手線の各々一部。その 
周辺の特徴的な風景が上手くポリ 
ゴン化されている。人の心の中に 
なぜか深く刻み込まれている車窓 
の風景。この記憶とゲー厶の画面 
が微妙にシンクロし、大きな魅力 
となつている(筆者は以前京都線 
沿線に住んでいたことがあり、画 
面から当時の思い出を懐かしく思 
い起こした)。他人が遊んでいる 
画面を見ているだけでも楽しい、 


厘体モノは潰しが利かないため 
に、開発はメーヵー、店舗共に大 
きな賭だ。だが、子供の頃に誰も 
が抱いた「電車の運転手になりた 
い」 といぅ 思いを誠実に実現させ 
たこと が、一般層を巻き込んだ ヒ 
ツト につながつ たと 言える。 

この作品は、ゲー厶の進化軸的 
に言えば、「現実の模倣」という 


JR 東京駅八重洲口地下街のァ 
1ヶードで、今一番熱いゲー厶は 
プリクラ でも鉄拳 3 でもない。 
「電車で Go !」 だ。主なユーザ 
1層は20代から中高年層の男性。 
これまでゲー厶に縁がなかつたよ 
うなオジサンたちが筐体を取り囲 
んでいる姿には、一見異様ながら、 
何か微笑ましいものがぁる。新宿、 
渋谷など若者中心の店舗でも総じ 
て受けが良く、ァーヶード業界に 
新風を巻き起こしている。 

ゲ ー 厶 内容は純粋な列車運転 シ 
ミュレーター で、 ダィヤを 守つ て 
各駅に停車しながら、制限時間内 
に終眷駅まで列車を運転するとい 
うもの。 ゲー厶 のリアル さもさる 
ことながら、実際の運転台をモデ 
ルにした コンパネや、 椅子から聞 
こぇてくる振動音など、箇体の満 
足度が非常に高い。こうした専用 



















PLAYTIME 13 時間 


メーカー：コナミ/機種：プレイステーション/価格：¥5,800/発売日： 37年3月20日 


悪魔城ドラキュラ [ ACG ] 

メーカー：コナミ/機1:ファミコンディスクシステム/ 
価格¥2,980/発売日’86年明26日 
非常に高い難易度ながら、よく考えられたゲーム 
バランスと、独特の世界観で人気を得た。現在ま 
で続く「ドラキュラ」シリーズの原点。 


悪魔城ドラキュラ X 
〜月下の夜想曲〜 [ ACG ] 



© 

1 g 撕 

趟 u 

G da 


旧作を踏襲し 〇〇、 新しい 
試みを持つ た意欲作 

n マンド必殺技や RP 0 的謂などを追加した、シリ|ズ最新作は、昔の味を失わなず、新しい楽しみを持っていた。 


久 

敏 

南 


掛けが満載。アィテムを集めてマ 
ップを埋めていく辺りはあの「メ 
トロィ ド」を思い出させて くれる)。 

最後に残念だった点を一つ。ゲ 
—厶の所々で肉声による「しやべ 
り」が入るのだが、この話が少々 
長すぎて、ゲー厶のテンポを壊し 
ている印象を受ける。些細な点で 
はあるのだが…。 


要素」を導入したことにより、{元 
全なアクシヨンゲー厶だつたこれ 
までの作品よりも格段に難易度が 
抑えられ、時間さえかければ誰で 
も最後まで遊べるよぅになつてい 
る。また、今まで シリ ーズの主人 
公でぁった「ベルモント家の男」 
をワキ役に回し、ドラキュラの実 
の息子アルカードを主人公に据え 
てイメージを一新(メインの武器 


関連作品 


も厶チから剣に変わった)、更に複 
数の登場人物を絡ませることにょ 
りストーリー性、ドラマ性の強化 
も図っている。 PS 版「 X 」で変 
更、追加されたこれらの要素は今 
まで「ドラキュラ」から離れてい 
たユーザー層、特に女性 プレィヤ 
1に強くアピールするためのもの 
だと思われる。 

シリ—ズのフアンも 
納得の完成度 

このょぅに変化を遂げた今回の 
「 X 」だが、かといつて以前からの 
「ドラキユラ」フアンを落胆させる 
物では決して無い。旧作が持って 
いた冷たく硬い雰囲気はしっかり 
継承されているし、何よりアクシ 
ヨンゲー厶を遊んでいる、という 
満足感を久々に味わうことができ 
る(特に FC 世代には涙モノの f ± 


満足度の高い 
アクション部分 

F C ディスクシステムの初期に 
登場した「悪魔城ドラキュラ」。か 
つて'60年代に多く作られた怪奇映 
画の世界をモチーフにし、硬質な 
イメージを強く打ち出したこのゲ 
—厶は好評を博し、現在までに多 
くの続編.移植作を残している。 
そんな人気作の最新作が PS 版 
「悪魔城ドラキュラ X 〜月下の夜想 

曲〜」である。 

今まで 「ドラキュラ」のファン 

の多くはハードなアクションゲー 

マーが占めていた。今回の「ドラ 

キュラ X 」ではょり多くのユーザ 

—層の支持を集めるべく、ゲー厶 

全体が大きな変化を見せている。 

特に主人公のレベル up 、 豊富な 
種類のアイテム群等の 「 RPG 的 
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〇初めまして、今回から読者コー 
ナーを担当することになりました 
小田です。学校で C 言語習つとい 
て、卒業後、北海道の牧場で競走 
馬に乗つて暮らしてました。趣味 
は乗馬に競馬にダビスタ。今年こ 
そ府中に家を建てるぜ！(小) 

△小田さんブルジョアッスね。 
初めまして、新アシの柴田ッス。 
よろしくッス！ 「街見か3」デ 
ビユーも無事果たし、秘かにハリ 
ウッド狙つてます。フアンレター 
よろしく！ それにしてもこの コ 
丨ナー男ばつかでさびしいつス 
ね。(柴) 

〇柴田くん、女の子好きだから。 


1 ® 本 



(小) 

△え!?ご…誤解だ M : (柴) 

★今年の目標は「ゲ—ム批評の月 
刊化」を応援する事と r ゲ—ム批 
評デビユ—を果たす」事です。よ 
ろしく。 (北海道黒猫ジジ) 

△こちらこそ！ デビユーするに 
は、とにかくハガキを出す事につ 
きる！ みんなガンガン送つてほ 
しいつス !!:( 柴) 

★次号の表紙イラスト描きを予想 


して当てられたら無 
条件でテレカプレゼ 
ント！ やりませ 
ん？と言ぅわけで 
次号は平成のぅつか 
り漫画家、ほりのぶ 
ゆき先生だ！ 

(大阪府織田和幸) 
〇なるほどね。無条 



件っていぅのが気になるけど、編 
集長にいってみょ。(小) 

★今回の個性派ゲ—ム大特集内で 
の徹底攻略の様に、1日でゲ—ム 
をクリアできる方法を連載して欲 
しい。 (山形県古関製造) 
〇△いや、ホントにかんべんして 
ください。(小)(柴) 

★超次世代機には、ビビツタ M : 
「リアルドック」との怪しい名に、 
本当かよ!?と思つたが、エイブ 


リルフ—ルの記事だ~ 
と、4月 18 日に知る J 


(奈良県親指) 

〇ふつう、ゥソ吐くの4月1日だ 
けだもんな。(小) 

△僕もだまされたつス。(柴) 

〇わかれょ！わかってくれょ H 
(小) 

★秋葉原の地下鉄ホ—ムに、バカ 
でっかいう—ちゃんが=:(広告の 
やつね)。びつくりしました。 

(東京都田村和浩) 
△「ずるい」と言つてる、う一ち 
ゃんを見れるのは、秋葉原と八丁 
堀の駅だけ！(ジャンプ風)(柴) 
★私からの希望なんですが、ちよ 
うちん記事にならない程度で「こ 
のゲ—ムが面白かつた！」的なェ 
ツセイや漫画(かる〜いノリの) 















も入れて下さい。 

(大分県ひろせみほ) 

△「街で見かけた3 ( 仮ごを見 
るしかないでしよう！ 息抜きに 
は最適！(答えになってない)(柴) 
〇 それより 次号から始まる「おし 
えて！げえむひひよう」 コーナ 
1に送ってみては？(やっぱり答 
えてない)(小) 

★「街で見かけた」はゲ—厶批評 
にとって、 PC —98 のキ—ボ I ド 
の右上にある rvf . -5」ボタ 
ンのような存在ですか？なんの 
機能も無いのにただそこにありま 
すか？(京都府 AUGU レオ) 
〇僕もそう思うな。(小) 

△なにいつてるんスか！せっか 


Q だってさ、たのしい？(小) 
△めちやめちや、たのしいつスよ 

H : (柴) 

〇…変態……。(小) 

★実は FC の「タッチ」を持って 
いるのですが、過去に解けなかっ 
たことしか覚えていないの (しく 
しく)。 けれども今回の特集のお 
かげで、なんとか解けそぅな気が 
します。(千葉県ほぅずきるな) 
△あ、タッチは僕が担当だったん 
ですよ。攻略も大変だったんです 
けど、カセットが編集部になくて、 
新宿に買いに行ったんです。そし 
たら葛飾に同じ新宿って地名があ 
って、そっちだってハハハ。四面 
楚歌ってヤツっスよね。(柴) 
〇ハハハじやないよ。それよりも 
四字熟語の使い 
方違ってるよ。 
しかもつまんね 
I ときたよ。(小) 
△小田さん冷た 
…しよ (r 

ん(柴) 

★え—つと毎月 
捬 '; f 毎月(隔月か…) 
( mM 見事な遅れつぶ 


り！ ステキです。見つけたとき 
はホッとします。 

(大阪府あきろと•旬) 
★おいらに福袋をあげて、世界平 
和に役立てるのは無理だろうか。 

(滋賀県よろずや) 
★この本は私にゲ—ムの深さを教 
えて くれました。 所々にあるマン 
ガも大好きです。もっと言いたい 
ことがありますが、編集部の皆様 
お体にお気をつけて。福袋プリ— 
ズ。 (愛媛県 R ■シロツグ) 
△前回の福袋の時もそうだったら 
しいですけど、美辞麗句の嵐。う 
れしいっス。(柴) 

〇さぁ、栄え ある 当選者は…(小) 
★「リアルドックをこの目でみ 
た！」がよかった！読んだとき 
は笑っただけだけど、編集後記の 
ベ—ジ「エィプリルフ—ル企画」 
の文字を見たときは感動さえしま 
した…。そんなネタを思いついた 
編集者に幸あれ！ 

(東京都し ようり) 
△しようりさん、おめでと一 ( 柴) 
〇……。今「リアル〜」のパット 
は、編集部の片隅で茶色に、そし 
て黒色に変色して「たけしの挑戦 



状」と一緒に眠っております。 
「リアル〜」も、この言葉で浮か 
ばれるでしょう。史上最高の福袋。 
期待して待ってて下さい。 

さて次号からは、別冊「読者あ 
って〜」で人気があった「おしえ 
て！げえむひひょう」が新コー 
ナーとして登場です。編集部はも 
ちろん、 ラィタ ーの方や業界の人 
にさ さいな質問をぶつけるコーナ 
1。募集方法は柴田くんから(小) 
△フアンレターよろしく!! (柴) 

〇 . 違うだろ。(小) 

次のぺ—ジも 
i 読者 n — ナ— 
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1 

飯野賢治（エネミ-ゼロ） 

2 

宮本茂（スーパーマリオ 64) 

3 

松野泰巳（タクテイス•オウガ） 

4 

中村光一（風来のシレン GB ) 

5 

小島秀夫（ポリスノ-ツ） 

6 

堀井雄二（ドラゴンクエスト） 

フ 

田尻智（ボケットモンスター） 

8 

飯田和敏（太陽のしつぼ） 

9 

糸井重里（糸井重里のパス釣り N 0.1) 

10 

菌 gB 博之（ダービースタリオン 96) 


最近面白かったゲームソフト 

(13 号アンケートより） 


順位 

ソフト 名 

八ード 

1 

—► 

ファイナルファンタジ- VI 

PS 

2 

—► 

パラッバラッパー 

PS 

3 

t 

マリオカート 64 

N 64 

4 


海 腹 川背 •旬 

PS 

5 

t 

EVE burst error 

SS 

6 

• 

蒼穹紅連隊 

SS 

7 


トゥーム•レイダ■ズ 

PS.SS 

8 

0 

プシドープレード 

PS 

9 

㈤ 

スターフォツクス 64 

N 64 

10 

t 

ポケットモン スター 

6B 

11 

• 

電車で G0 ! 

AC 

12 


鉄拳 3 

AC 

DE 


実況パワフルプロ野球4 

N 64 

EE 

㈤ 

臟ドラキュラ)(〜月下_〜 

PS 

15 

1 

サクラ大戦 

SS 


(大阪府織田和幸) 
★「中村光一」…ィンタビュ—で 
なくても、ゲ—厶そのものを語る 
事ができる。(長野県史崎稔之) 
★「松野泰巳」…クエストででき 
ね—からスクウェアにいつたん 
や。そぅ言えば信じるしユ—ザ— 
にはそれ以上知る必要もない。才 
ウガを捨てても FF タクティクス 
を創る理由を示す必要がぁる。 

(広島県舌切り雀) 
〇言動、作品と、賛否分かれなが 
らも飯野さんがトップ。 EO のツ 
ヶをリアル サウンドで。 と 感じた 
読者が多かったですね。 


1 1 - 

今回のランキングは半数以上が 
新作。中でもアクション性の高い 
新作が機種を問わずランクィン。 

今回も1位は 「 FF 1」。 多く 
の人が感想を添えて書いてあるあ 
たり、考えさせる事の多いソフト 
なんだな、と改めて感じました。 

アーケードゲー厶 では「鉄拳 3 」 
がランクイン。でも今回は「電車 
で Go !」 が、その上をいく熱烈 
ぶり。編集部にも、山手線はオレ 
の莛。などと公言す るタイトーに 


魂を売つちゃつたやからがいま 
す。珍しいタィプのゲー厶だけに 
次号も注目したいですね。 

さて、今編集部内で流行してい 
るのは「スターフォックス64」と 
「実況パワフルプロ野球4」。「ス 

夕^-」などは編集部で1個しか 

ない振動パックをめぐつて、毎夜 
毎夜こきたない戦いが繰り広げら 
れています。敗者は、 ヵタコト 英 
語を話しながらローソンで買物。 
かなりの精神ダメージです。 

さ、読者のみなさんも、このゲ 
丨厶が熱いつというのがあれば、 
モリモリ教えて下さいな。以上、 
担当の小田(母の父カロ)でした。 



〇今回の「狭間から」は『注目し 
ているゲー厶クリエイター J 。 担 
当は 一口馬主(牡 2) の小田です。 

★「宮本茂」…発売が延びに延び 
た N 64のソフトも、そろそろ出尽 
くした 感がある。そして、いよい 
よ N 64は「続編ではない新作」を 
出さざるを得ないだろぅ。その時 
こそを待ちに待つていたのです。 
ガンバレ宮本さん=: 

(北海道黒猫ジジ) 
★「宮本茂」…これだけゲ—ムを 
作っても、今だクオリティ—が下 
がる事なく作り続けているから。 

(東京都こしあん) 
★「飯野賢治」…チャンと言動に 
責任があるし、常にゲ—厶の事を 
考えている。(東京都鶴井一郎) 
★「飯野賢治」…あれほどフザケ 
たの (EO) を出して、これから 
どんな事をするのか。ツラの皮の 
厚さを見たい。 


画 










破格働隸者 3 ■ナ參馨馨修修❿馨 



△そう、ここは女性ならではのゲ 
丨厶観、熱い胸の内などを語って 
もらうコーナー。担当は、床屋で 
読んでた別冊マーガレットで思わ 
ず泣き、コミックをおかわりして 
号泣してしまつた柴田つス。 
★「今' 陣痛の合間にこのアンケ 
I 卜を書いてます！」というコメ 
ントが書きたかったのですが、未 
だ生まれそうにありません。予定 
日まで、あと2日なのですが…」 
(東京都北川広美) 
△出産祝いに、う一ちやん福袋を 
プレゼントしようかと思いました 
が、あんまり縁起とは関係ない物 
が多いんですよね(しかも引越し 
後に、新人さんも引越と関係ない 
のにお宝を提供して、すでに結構 
な量だったりします)。代わりと 
いつちやなん ス けど、編集長直筆、 
安産テレカを差し上げる ツス 。お 
たのしみに。 



★「バラッバラッパ—」が面白い。 
PLAY していると家族が寄って 
くる。そして、いつの間にかみん 
なでゆれている…。主人も5才の 
娘も、「ママ、ぱらっぱやってる 
とき、しあわせそう」と言う。そ 
う言えばコントロ —ラ—を押すの 
が楽しいなんて、10何年ぶりかも。 
PLAY していると心がほんわか 
してくる、今イチ押しのソフトで 
す。 (埼玉県阿部由美子) 
△いいっスね。なんか幸せな空気 
にオレも涙ッス。 

★私は GB のボケモンにはまりま 
した。赤、緑、両方で150匹！ 

|人で通信しています(両手に G 
B ) そしてポケモングッズ集めに 


も命を かけ 
ています。 
毎月「小学 
1年生」〜 
「小学6年 
生」まで全 
部買い、情 
報を集め、 
デバ—卜で 
は小学生を 
けちらし 
「ガシャポン」を 30 連続やり、ス 
I パ—のお菓子売場でポケモン菓 
子をケ—ス買い。まわりの大人に 
は白い目で見られていますが、近 
所の小学生には「ぅわさの女」で 
す=:ポケモン青箱ほし —— 売つ 
て？ (愛知県 NG) 
△僕も青箱欲しいッス!! 

〇柴田くんは図鑑できたの？(小) 
△(僕のコーナーなのに…)ヵビ 
ゴンがまだなんスよ。 

〇ぁげよつか？(小) 

△いや1ぅれしいな . ハッ、 

これニョロモじやないつス か！ 
★あの—、そんなにサタ—ン好き 
な女性って少ないんですか？ 私 
はサタ—ン ONLY な(貧弱)ゲ 


丨マ—ですが、友人も先輩(女性) 
もサタ—ン。恵まれてるのか？ 

(長野県高峰秋良) 
★プレステ派、サタ—ン派といら 
っしゃる(？)ようですが、私は 
GB 派です。ダメ？だって気軽 
に遊べるし、どこでも場所を選ば 
ない、安いし、好きなゲ—厶も多 
い(私にはね)、前も某誌で「力 
エルの為に鐘は鳴る」が面白いと 
知って、秋葉原を探しまくり。よ 
うやく見つけて遊んだらホントに 
面白かつた。シレンも力—ビィも 
ポケモンもモグラ—ニャも、好き 
なゲ—ムは、私の場合 GB が多い 
の だ。 (神奈川県佐藤典子) 
△このハガキ以外にも私はサター 
ン、私はプレステ、とたくさんの 
お答えを頂いたッス。そんなハガ 
キを読んでいて、一つ疑問が…そ 
れは、たとえ何派であろうとも、 
多くの人が、ポケモンかパラッパ 
のどちらかを、やつたことがある 
という事。う一ん偉大ナリ。 

g 次は r 読者ニヨル 
i 批評ノぺ—ジ」です。 


画 








[今月の am • 古庄浩二] 


メーカー：コナミ/ 


!：プレイステーション/価格：¥6,800/発売日： '96 年1月19日 





ポリスノー ツ AVG ] 


古庄です。ご無沙汰でした。さ 
て今号は D 丨 A B L 〇特集でした 
が、私もご多分に漏れずハマって 
ます。趣味のゲ—ムにこんなに時 
間かけるのはポケモン以来。気が 
つけば両者とも通信プレイが可 
能。これからのゲ—ムの姿を現し 
ているのかも知れませんね。 

本物の「インタラクテイ 
フ J とは？ 

ポリス ノーツ 、エネ ミー ゼロ… 
これらのゲームはインタラクティ 
ブシネマ、インタラクティブ厶1 
ビー等々のふりこみで売り出した 
ゲー厶 です。しかし残念ながら、 
僕はこれらのゲー厶をインタラク 
ティブとは思いません。なぜなら 
これらのゲー厶はシネマとか厶丨 
ビーの意味合いが強く、インタラ 


クティブの部分は二の次になって 
しまつているからです。 

ポリスノ ーツをプレイしたとき 
「ああ、これは映画なんだ」と思 
いました。確かに、選んだ質問の 
順番に より つじつまを合わせる機 
能が あるら しいけど、何度か やら 
なければ気づくこともないでしよ 

う。しかも、こ松ってプレイ^- 

の意志が反映されているって言え 
るんで しようか？ ストーリーの 
大きな変化もないし…。 

エネ ミー ゼロ もそう です。エレ 
ベーター内でエネミーにおそわれ 
て逃げるシーン。あそこでは決ま 
った行動をとらないと、結局ゲー 
厶オーパー。確かに僕はああいう 
「 D 食」ライクなところは好きだ 
けど、それってインタラクテイブ 
なんですか？…余談ですが、ェ 


ネミーゼロがフル CG 映画になる 
らしいですね。でもそれができた 
ってことはエネミーゼロにはプレ 
イヤーは最初から要らなかったこ 
とをみずから証明してしまったこ 
とになるんじやないでしよぅか？ 
どぅなんですか飯野さん。 

僕は、今挙げた二つのゲー厶よ 
りバイオハザードの方がよっぽど 
インタラクテイブ厶1ビーだと思 
います。バイオ 
ハザードには、 

はい、いいえの 

簡単な選択肢し 
かないけれどそ 
れによってエン 

デイングが 3 夕 
イプに分かれる 
し(インタラク 
テイブ)、カメ 


ラワークや、演出(厶1ビ ー) も 
よくできているし。 

最後に言っておきたいのです 
が、僕は飯野さんや小島さんや、 
二人が作ったゲー厶が嫌いなわけ 
ではありません(むしろ好きなほ 
ぅ)。ただ、先ほど挙げた作品を 
ィンタラクティブと呼ぶに至つた 
理由をお二人に説明して欲しいの 
です。 (埼玉県石山コウゾウ) 




読者だから見えることもあるし、読者にしか見えないこともある。 
だか5 r 読者二 m ル批評」なのです。 

今回ち、読者の新鮮な視点による批評がいつぱいです。 
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EO (エネミーゼロ） 
[インタラクティブ•ムービ _] 


民機』ということは違います。前 
者は事実であり、後者は事実の解 
釈です。そこで山田さんは、この 
解釈の仕方に疑問を投げかけられ 
ているのだと思います。さて、こ 
の解釈の部分こそ各媒体で差が出 
る、編集部の主観に負う部分だと 
思います。前号で私たちは DQ の 
p S での発売決定が現状の p S の 
販売状況を後押しし、 PS の国民 
機化への流れを決定づけたと報道 
しました。もちろんマスメディア 
に携わる者と して 事実を歪めた報 
道で業界をミスリ—ドすることは 
慎まなければなりません。ですが、 
前号の記事に関しては何ら恥じる 
ところはないと自負している次第 
です。後は各々の読者の皆様のご 
判断にゆだねたいと思います」。 

世 S を破壊してまで求め 
たものは何だったのか 

「悪魔城ドラキュラ」シリーズ 
とも、初代ディスク版以来もう十 
年来の付き合いになる -0 「悪魔城 
ドラキュ•ラ X 〜月下の夜想曲〜」 
も、雑誌紹介記事や広告に描かれ 
ていた世界観にひかれた事もあつ 


後者の間にはギャップがあり、前 
者は真実ではないのです。この様 
なズ レを 感じている人は PS を 持 
つているいないに拘らず、僕だけ 
ではないと思いますし、一定のィ 
メージ を 読者に植え付ける結果に 
なつたのではないでしょうか？ 
みんながどのように感じているの 
か興味深いところです。 

ところでそのギヤップ、ズレで 
すが、それを感じる力、感性こそ 
があらゆるマスコミに携わるジヤ 
1ナリストに求められている能力 
の内の1つではないでしょうか？ 
過去、あらゆる真実がマスコミに 
よつてゆがめられ、伝えられまし 
た。今回ゲー厶批評は『国民機』 
『標準機』という言葉を造ること 
によつて、同じ轍をふんだのだと 
思います。 (大阪府山田博) 


^1 


記事担当者が 
お答えします 


これに関してはこの記事を担当 
した小野副編集長に答えてもらい 
ます。 

「ご指摘ありがとうございます。 
確かに『売れている』ことと『国 


隻お S ゃる通り is 
は麓です。しかし…。 

「ボリス ノ —ツ」や 「 EO 」 で 
すが、制作者自らそういう様に、 
この作品は映画です。インタラク 
テイブ厶 I ビ I は、映画よりイン 
タラクテイブな映画という意味で 
あり、そうした表現方法に適した 
ものと して 両氏はゲ—ム機を選ん 
だと考える方が適当でしよう。さ 
て石山さんの 「 EO 」 映画化につ 
いての意見には同感です。映画と 
して 発表された 「 EO 」 が再び映 
画化。あの 「 EO 」 は何だったの 
かと考えてしまいます。 


H 11 
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ゲ—ム批評第14号に 
ついて言いたい 

ゲー厶批評14号の P 70 の記事に 
出てくる『国民機』という言葉は、 
真実を曲げているのではないかと 
思います。それは『国民機』とい 
う『単語が持つている真実 j と、 
fps が SS 、 N 64 よりも売れて 
いる。 FF も DQ も PS で発売さ 
れる。』という事実とは違うとい 
う事です。前者からは『ゲー厶を 
するなら p S でなければならな 
い』 『 PS を持つていて当然』『日 
本を代表するゲーム機は PSJ 等 
の印象を受けます。もちろんそれ 
「 - . 一 *^！^ '^111111 一ら、何を感 


じるかは個 
人差がぁり 
ますが、少 
なくとも僕 
の場合は P 
S は選択肢 
の内の1つ 
でぁり、触 
つたことす 
らありませ 
ん。前者と 
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EVE burst error 

に0ぃ i したぃ。 

最初に言いたいのは、私はこの 
ゲー厶が大好きだということ。そ 
の上で、この「サスペンスアドべ 
ンチャー」ゲー厶の評価できる点 
とそうでない点をあげたい。 

まず評価できるのは、シナリオ、 
特にセリフがすばらしい。ゆえに、 
登場人物に楽々と感情移入でき 
る。 

通常、ゲー厶をプレィしてうん 
ざりするのは、「登場人物の行動 
(セリフ)に共感できない。」と 
度々思わせられる時だ。だが 、 E 
VE にはそれがない。どの人物の 
行動(セリフ)にも、いちいち納 
得して しまう。 特に、主人公の一 


る)など、ツボは押さ— 

えているのだ。だから 

余計に思うのだ。『なぜ ヘ^^ 

世界観を壊した Q か』 

と。「ドラキユラ」を R | V 
PG にしただけでは駄_ 

目だつたのだろうか。 

私はそれで十分だった 

と思うのだが。 _ 

このゲー厶に関してはもう一つ 
だけ言つておきたいことがある。 
相変わらず『ゴシックホラー』の 
世界を強調するばかりの広告や記 
事を載せ続ける雑誌に対して一言 

-「そりゃ詐欺だょ。」 

(高知県橘魅於) 

ゲ丨ムの纛と 
作者の記名性の問題 

ゲ—ムの続編って映画と違っ 
て、制作者が同じか分からないと 
ころが困りモン。監督があいつに 
代わつたからダメ、逆にあいつに 
なったからいいかもなんて判断で 
きます。でもゲ—ムはタイトルで 
判断するしかありません。制作者 
の側からだけでなく'遊ぶ側から 
見ても作者の記名って重要です。 


アイテムや敵キャラに当然のよう 
に付いているふざけた説明。そし 
て、全編にわたって盛り込まれて 
いる、アニメや他社のゲー厶の 
「パクリ」寸前の「パロディー」。 

正直、私は呆れてしまった。隠 
し部屋など凝ってはいるが、その 
先に待っているのは「ギャグ」。 
メインシナリオは悪くないのだ 
が、重要なイベントは「バクリ」。 
挙句、最終ボスも「バクリ(にし 
か見ぇないご。はっきり言って 
『ぶちこわし』なのだ。こんなも 
のをファンが望んでいたとは私に 
は思ぇない。喜ぶのは元ネタを知 
つているマニアぐらいだろう。 

しかし、だからといつてファン 
サービスが悪い訳ではなく、旧作 
を知っている人な 
ら思わずニヤリと 
してし まうよう な 
アイテムやイベン 
卜、さらにはマツ 

プ完成率が lo 
親〇%に近づぃた頃 
^に現れる裏マップ 
都 (しかもち やん と 
S 伏線が張ってあ 


て、発売日に ソフトを 買つた。そ 
して期待に胸を膨らませ、ゲーム 
を立ち上げる。 サゥンド や演出の 
クオリティーも 高く、キヤラ クタ 
—の動作も細かい部分まで描き込 
まれていて美しい。 RPG 形式に 
なつたことで多少難度は下がつて 
はいるが、気を抜けばぁつさり雑 
魚キヤラに殺されてしまぅぁたり 
も含めて、 r やっぱり悪魔城はす 
ごい』と思つたものだつた。 

しかしゲー厶が進むに従つてそ 
の印象は徐々に変わってきた。 
「ギャグ」や「パロディー」が多 
過ぎるのだ。「ラーメン」や「シ 
1ク レットシ ユーズ」など、冗談 
としか思えないよぅな(しかも役 
に立たない)アイテム。それらの 
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EVE burst error 
[AVG] 


次回締切は 

7月5日です。 


して友人の彼以上の態度をくずさ 
ない。 そして、 にもかかわらず弥 
生は しつこく まりなに、「小次郎 
に手を出すな。」などと牽制する。 
そぅ。 これは、女性同士の間によ 
—く あること だ。だが、ゲ ー厶の 
世界では、 そんな 普通の感覚が尊 
重される こと はめつたにない。 二 
人の関係をリアルに描き、核にす 
る ことで、 他の人間関係にも厚み 
を持たせる ことに 成功した。 

次に評価できない点。犯人の名 
を 入力す るシステムのことだ。こ 
れは不適切だった。海底からの脱 
出シーンでの突然の入力は、確か 
に私を わくわく させた。が、あれ 
だけのヒントで、一体どれだけの 
人が真犯人を言いあてられたろ 


過去の殺人場 
面を再現させて 
までの推理ごつ 
こは、正解の可 
能性があつてこ 
|そおもしろい0 
M 荒唐無稽な結末 
県は、一方的にェ 
|ンデイングをむ 


人、法条まりながいい。彼女は、 
ゴージャスでおおらかで美人でユ 
ニーク。正に私のこうありたい願 
望を体現している。 

サターンの雑誌には「どうして 
小次郎 とまりな はくっつかなかっ 
たのか。」という質問が多くよせ 
られたそうだ。なぜそのような問 
いを持てるのか理解できない。 

すごくかわいい女の子が、はず 
かしがりながら実に大胆で、世に 
もくだらない男と簡単に寝ること 
は、今やゲームの世界でのジョー 
シキだ。だが、我らがまりなは違 
う。彼女には「オジサマ」という 
想い人がいて、小次郎など相手に 
していない。「オジサマ」には積極 
的にせまるまりなは、小次郎に対 


かえる場合のみアリであり、この 
ような場合には怒りすらおぼえ 
た。プリシアというスケープゴー 
卜にも、「やられたあつ。」という 
爽快感はなく、そらぞらしささえ 
ただよう。 

とはいえ、この欠点は EVE の 
輝きを少しも失わせはしなかつ 
た。弥生の妊娠をにおわせる事に 
よって、彼女の行動を正当化した 
こと。オジサマが最期にまりなで 
はなく弥生の名を呼んだこと。こ 
のゲー厶のすばらしさは、とても 
ここでは語りきれない。 

まりな、弥生、そして小次郎は、 
いつまでも友人として私の心に残 
るだろうし、今後私はシーズゥエ 
アに注目し続けるだろう。 

(東京都杉森優子) 

女性が女性を演じ 
られるゲ—ムとは 

女性が 「 EVE 」 批評というの 
に驚きましたが、主人公の|人が 
理想の女性というくだりを読んで 
納得。なるほど男も自分とは違う 
理想の男としての主人公を演じて 
ます。で思つたんですが、女性が 


自分の理想の女性を演じられるゲ 
—ムつて他にどんなものがあるん 
でしよう か。「アンジ H リーク」 
は理想の女性像というより理想の 
状況という感じですし。そういう 
ゲ—ム、実はあまりないのかも。 
「 EVE 」 つてなかなか貴重なゲ 
—ムかもしれません。 

「投稿ゲ—ム批評」の反動か。 
何やらまた投稿が減つてきまし 
た。そこの君、次の「投稿ゲ—厶 
批評」までネタを温存しようなど 
と考えず、今すぐ投稿しよう。た 
だし、字数1200字は守つてね。 
せめて近づけてくれ。さすがに一 
0000字近いものは即ボツにな 
ります。では次号も皆さんの投稿 
をお待ちしています。 


i - 鏟 讓県の「キヤシ|&さがら」さん、新潟県の「柾谷幸 
辞」さん' 住所がわからないため、テレフオンカ—ドをお送りで 
きません。編集部までご I 報をお待ちしております。(担当：日野) 











ひまわり地獄 
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んも-う 

ピカチュウ可愛い 


最近の女子高生は 

護身用にスタンガン 
なんか持つてるんスよね… 



「ヴアンパイアセイヴア 

とかな- 

なんかカツコいいよな 
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作者は 

I 回もプレイ 
したことが 
ありません 


皆様、長い間 
ご愛読 
ありがとう 
ございました 




最後に 

秘密を 

バラします 


なに？ 

誰が 

しやべつてんの？// 


そのうち 
約80%を— 
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『ゲ■ム MSffl の編集方針 

ゲームを批評するとは、どういうことなのでしようか。 

数多く出版されるゲーム誌は、メーカーとの深い結びつきのために、 
ゲームソフトを公正に表現することが難しい状況にあります。 

私たちは、『ゲーム批評』を発刊するにあたつての指針を 
以下のように定めました。 

_広告を入れないことで、各メーカーとの距離を公正に保ち、 

『ちょラちん記事』に類する原稿は掲載しない。 

•ゲームソフトを、『商品』（企業力が評価を左右する）として 
よりも、『作品』（制作者の優劣が評価を決める)としての立場 
をより重視する。 

•批評は、ゲームソフトを数時間プレイしただけで点数をつ 
ける、といったやりかたではなく、ソフトを終わらせ、制作者の 
意図を読み取る努力を前提とする。 

•批評は、感想文でも中傷でもなぐ建設的な考えのもとに行う。 

•批評は、主観に負うものなので、ひとりよがりになりがちだ 
が、広い視野を持ちその作品の状況を把握し行う努力をする。 

•批評にとりあげるソフトは、編集部がなんらがの価値あるソ 
フトと判断したものに限定する。 

⑩評者および編集部は、ソフト批評に責任を取り、事実誤認に 
ついてはすみやかにメーカーおよびユーザーへの謝罪を行う。 

だが、意見の相違については、納得いく回答が得られるまで、 

意見を撤回しない。 


上記の方針のすべてを完璧に実現するには、 
私たちは力不足かもしれません。 

しかし、ゲームという文化の健全な成長のために、 
私たちは努力しています。 

そのための『ゲーム批評』なのです。 

ゲーム批評編集部 






ゲ^坩評 


バックナンバー直販方法が変わりました！ 












EDITORS 1 ROOM 


籲メーカーのみなさまへ：事実誤認については、すみやかに謝罪いたします。 

また、意見の相違、本誌批評に対する反論などございましたら、御一報ください。 L1 3 °J 
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編集部から- 

号からゲー厶批評は正式に雑誌化とな 
e : M り、新しく生まれ変わりました。まず、 
発売日が確定されます。いままで本当に読者 
の皆様には、ご迷惑をおかけいたしましたが、 
今号より偶数月 3 日がゲー厶批評の発売日と 
なりました。また、取扱書店数も大幅に増え 
ます！今まで以上に手に入れやすく便利にな 
ります。ゲー厶批評も今号で 15 号となりまし 
た。ここまで続けてこられたのも、読者の皆 
様の応援があつたから…。これからも変わら 
ずの応援をよろしくお願いいたします。(斎藤) 

R •緊急救命室 」 (NHK •毎週土曜午 
111 U 後 9 時〜)にハマつています。企画マ 
ィケル.クラィトン。病院のレジテントたち 
の日常を描く人間ドラマで、一分一秒を争ぅ 
医療シーンは圧巻。加えて脚本の質の高さに 
驚かされます。好きなキヤラクターは小児科 
医のロス。女好きで優柔不断のくせに、実は 
真面目で思いやりがあって子供好きの描写が 


良い味出してます。 

(小野) 

テレビ朝日系 
でやつてた日 
替わり深夜番組が好 
きでした。「グッド 
モーニング」とか 
「トラィアングルブ 
ルー」とか。中でも 

怪物ランドの出ていた「ウ ソッ プランド」 
(字に自信がない…)が一番。ああ、こんな 
こと書いてたらまた見たくなつてきた。誰か 
ビデオ持つてない？ (古庄) 
はバーチャ野郎なんですが、一番気を 
使ぅのは恋人同士に乱入された時です 
ね。彼女の前で彼氏をボコボコにしちやつて 
も悪いし…。そんな時は少しでも他人の彼女 
を楽しませよぅとシュンで逆立ちしてみせた 
りします。あれ？自分の幸せは？(柴田) 
ブー厶は 「パヮ プロ 4」。 色々な選 
手を育成する毎日です。そして、先日 


ついに小野さんと初対戦「こいつだけにはマ 
ケ タクナィ」 と言わせた、ゥチの 4 番は「お 
のっち」。全部強振で 5 三振。…チッ。(小 田) 
人の日野です。よろしくお願いします。 
一一^今はまだヒヒョーカも只卩も低くスラ 
ィムのよぅな存在です。夢はメタル、いや 
キング…メダルキング!!: あれつ？(日 野) 
いきり盛り下がる J リーグ人気。てい 
1 =[ L ぅか長期的な目で見れば昔より全然ま 
しじやんとも思いますがさすがに辛い今日こ 
の頃。そんな中、ガンバのエ厶ボマとレッズ 
の永井君には期待したいところです。(松平) 







「サクラ大戦]が CECA 大賞を取り、未だ「ときめきメモリアル J 
は大きな支持を受けている。ギャルゲーは、ゲームというジャン 
ルの中で大きな位置を占めはじめているようだ。一方、「女の子」 
さえ出ていればとい5安易なゲームも沿濫、はたして今ゲーム業 
界の中でギャルゲーはどう見られているのか。その存在は？そ 
ういった問題も含め「ギャルゲー」をちよっと真面目に検証する。 
どこから生まれた「ギャルゲー」の流れ/安易？ 売りにっながる「美少 
女」もの/魅力？ ギャルゲーの何が人を引きっけるのか/ギャルゲーの 
登場の功罪。ゲームは変わったのか/ギャルゲー徹底批評/規制問題 


M ゲ■ム_作者たちの現場 


徐々に露出されてきたクリエイターたち。一部の制作者は今スター性 
を持ち、頻繁に雑誌に登場している。では、その現場はどうか。グラ 
フィツカー、ドツター、プログラマー……。実際に ゲーム 制作のスタ 
ツフはどのような仕事をしているのか。ゲームのメイキングを含めた 
現場を徹底取材！！ 

特別企画!!ゲ-ム靄界こ!:がか:^コ悪い!!〜 ms 編〜 

今、ゲーム業界でカツコ悪いと思うことって何だ？ゲームの作り方？ 
売り方？それとも？いろいろな人に聞いてみた、ゲーム業界のカツ 
コ悪いこと。その準備編。 

ほかソフト 批評（ファイナルファンタジータクティクス • スターフォ 
ツクス 64 •ストリートファイター 3. トバル 2 ほか）、 クリエイターの 
原体験、連載陣も絶好調！！ 


次回「隔月刊ゲーム批評 J 9月号は S 月2日発売予定 


※予告内容は都合により変更になる場合がございます 
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